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库 所 收 俏 (如 下 英文 所 列 ) 。 
The JOURNAL OF EDUCATIONAL MEDIA & LIBRARY SCIENCES (JoEMLS), 
published by the Tamkang University Press and co-published with the Department of 
Information & Library Science (DILS) and Chueh Sheng Memorial Library, was formerly the 
Bulletin of Educational Media Science (March 1970 — June 1980) and the Journal of 
Educational Media Science (September 1980 — June 1982). In 2015, The JoEMLS is 
acknowledged as the first class scholarly journal in Taiwan by Ministry of Science and 
Technology (MOST). Since November 2016, the JoEMLS has been changed from quarterly 
to a tri-annual journal, published in March, July, and November. 
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EDITORIAL 
To Embrace the New Era of Scholarly Digital 


Communication with Transformations 


Since Issue 1, Volume 60, there have been several achievements which are 
worth to be documented in the history. The achievements are recorded specially 
as below. 

Many digitalization projects initiated by the JoEMLS have been the 
forerunners of scholarly journals. Since 1970s, the retrospective conversion 
of full text through digitalization has been accomplished for years. Nowadays 
the journal once again initiates to retrospect Digital Object Identifiers (DOI) 
registration with the additions of articles from 2003 (Issue 3, Volume 40) to 
2013 (Issue 4, Volume 49). As DOI progressed, most articles from back issues 
dated for more than 10 years ago are not registered with DOI. Yet these 
articles are still of great academic values. As the editors of JoEMLS, it is of our 
great expectation with gratitude that the great works of these authors are still 
valued and extensively quoted in digital era. Although the DOI complement is 
incomplete nor traces back to the initial issue, the retrospection work covers ten- 
year publications and is the proof of our belief to continuously pursue quality of 
scholarly communication with the aim of lifting the digital accessibility of articles 
from back issues. 

Furthermore, in order to advance English readability of articles from the 
JoEMLS, starting from Issue 1, Volume 60, the cover design and the layout of 
English information of Chinese articles (including extended abstract in English 
and Romanization of references) will be re-arranged and modified to improve 
reading fluency for non-Chinese readers. English text font will be shifted from 
“Times New Roman” to “Calibri” font as a modest move to assist readers with 
visual Impairment or reading disorder to read or access the content information 
on articles from this journal with relative ease. 

The last, but important achievement worth to communicate is that, since 
Issue 1, Volume 56, the JoEMLS has introduced Open Peer Review (OPR) system. 
In the initial period, the journal produced review reports based on the free wills 
and openness of authors and reviewers with mutual consent. Both authors and 
reviewers have been appreciating the spirits and philosophy of this system in 
the last four years. To further advance and implement OPR system and to lift 
the core value of OPR in “openness and transparency”, starting from. lssue 1, 
Volume 60, the JoEMLS has specified that it is mandate for the authors to open 
their previous responses to the reviewers’ opinions. Nevertheless, for reviewers’ 
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opinions, the journal retains the existing procedure to firstly invite the reviewers 
to publish (or remain anonymous) their names and opinions and to follow our 
consistent practice with discretion to produce review reports or remain double- 
blind reviews based on reviewers’ wills to open. These changes aim to advance 
the system which is sufficient to fully present academic dialectics and the brilliant 
dialogues between reviewers and authors to fulfill the best interests of readers. 

Due to operation issues for this volume, the closing time is relatively short. 
Many manuscripts are rejected in initial review for word count or lacking in 
interests. Five manuscripts are reviewed, three are accepted. The rejection rate 
is 40%. The manuscripts included in this volume issue are three masterpieces: 
“Games Applied to Vocabulary Learning: A Bibliometric Analysis on Two Decades 
of Research” by Julio Areck Chang and Chiung-Sui Chang, “Articulating the 
Archives Use Abilities Required for History Researchers: Comparing the User 
Expertise in Archives Model and Five Archival Literacy Guidelines” by Yi-Yu Wang 
and Chi-Shiou Lin, and “Literary Reading by Virtual Reality: The Role of Empathy 
in Behavioral Intention and Reading Comprehension” by Yun-Chien Chuang and 
Kun-Hung Cheng. 


Jeong-Yeou Chiu 
JoEMLS Editor-in-Chief 
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本 卷 期 (60 卷 1 期 HE > PRA SESE i a SE o RARER : 

AS Fuses Ar BS (ES Pe ST ae HA 
1970 年 以 降 ， 全 文 数位 化 回溯 建 档 也 已 完成 多 年 。 如 今 本 刊 亦 将 再 次 车 手 回 济 
r 数位 物件 识别 码 4 (Digital Object Identifiers， 简 称 DOl ) 广 册 ， 增 列 由 2003 年 (40 
卷 3 期 ) 至 2012 年 (49 卷 4 期 ) 所 刊载 文章 乙 DOl。 在 DOI 发 展 进 程 中 ， 十 数 年 
前 的 过 刊 文章 未 能 躬 着 其 辟 ， 大 都 未 能 登载 此 识别 码 ， 然 而 着 些 文章 仓 仍 具有 
相 和 党 的 学 术 价 值 。 基 於 本 刊 的 篇 辑 职责 ， 我 们 仍 十 分 期 待 范 乐 见 过 些 作 者 的 大 
作 仍 可 在 移 路 时 代 壬 受到 重视 汞 所 有 高 度 的 被 引用 机 会 。 内 然 ， 目 前 本 刊 未 
能 自 创 刊 号 即 予以 全 数 增 补 DOL > 但 是 过 次 相 帝 十 年 期 的 回 亢 作业 “， 亦 足以 证 
明了 本 刊 必 厦 追 求学 术 传 播 品 质 的 信念 ， 茧 盼 厌 此 提高 过 刊 文章 之 数位 传播 
可 及 性 。 

上 此外， 篇 提 高 本 刊 文章 之 英文 可 读 性 ， 自 60 卷 1 期 开始 ， 本 刊 将 封面 设 
计 ， 以 及 中 文 文章 之 英文 稿件 资讯 ( 含 英文 长 摘要 及 参考 文献 罗马 化 ) ESRI 
顺序 ， 重 新 予以 编排 和 调整 ， 厌 以 更 便利 非 华 文 昔 者 之 阅读 流 悍 度 。 而 内 文 篇 
排 之 英文 字体 亦 从 "Times New Roman J 字体 改 用 " Calibri He» LARS GEEZ 
力 ， 协助 具 和 视觉 或 阅读 障 春之 读者 ， 使 能 较 胡 轻 省 地 并 读 与 取得 本 刊 文章 之 内 


BBG 

mA AME St oY eS oe: 先前 本 刊 自 56 卷 1 期 起 ， 业 已 半 
入 开放 式 同 傍 评 阅 制 度 (Open Peer Review ° 简称 OPR ) > 在 那 段 初 始 期 间 ， 本 
刊 尊重 作者 与 评阅 者 的 自由 开放 意 顾 ， 论 双方 同意 开放 的 意 硕 下 ， 彼 作 评 阅 报 
告 ， 在 过 过 去 执行 的 四 年 期 间 ， 早 已 体会 到 作者 及 评阅 者 愈 改 原 意 接 受 此 项 制 
度 的 精神 理念 。 为 了 再 精进 与 落实 OPR 制 度 ， 同 时 也 各 提升 OPR 其 ! 公开 且 透 
HH ,之 核心 优 值 ， 本 刊 於 此 60 卷 1 期 ( 含 ) 起 ， 已 规范 本 刊 作者 必须 配合 公开 其 
车 次 审查 意见 之 回覆 内 容 ; 然而 ， 对 於 OPR 有 关 的 评阅 者 意见 之 处 理 方 式 ， 本 
刊 仍 众 持 和 车 议 ， 也 就 是 在 编辑 作业 上 “， 仍 依循 由 本 刊 主动 邀请 评阅 者 开放 (或 
匿名 ) HARARE ite > Ra ARE > 而 由 本 逢 进一步 错 作 
评阅 意见 报告 或 维持 人 双 言 审查 的 一 贯 矣 建 做 法 。 过 些 改 赞 措施 ， 其 目的 都 在 论 
期 待 制度 的 更 否 完善 ， 而 足 可 和 后 夭 完 整 呈 现 评阅 者 与 作者 问 的 学 术 辩 证 及 精彩 
WA > MURRA ° 

7>S ARIAT ESE EAISS > UCHIHA > TEC Ra fae 
BE SMa SS CIS aR a FO ERA Bal To eat Po i eR 
其 中 三 篇 ， 退 稿 率 计 角 40%。 顺 利 刊 登 者 计 有 : Julio Aréeck Chang £iChiung-Sui' Chang 
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的 “Games Applied to Vocabulary Learning: A Bibliometric Analysis on Two Decades of 
Research” ; 王 逆 于 与 林 奇 秀 的 和 史学 研究 者 档案 使 用 能 力 之 探讨 : 档案 使 用 专 精 
能 力 模型 与 五 个 档案 资讯 素 状 移 领 忆 内 涵 比 较 , ; HES EATERS aia 
实 境 文学 陪读 : 探索 同 理 心 在 行 骸 意图 及 天 证 理 解 上 的 角色 等 二 篇 鸿 论 大 作 。 
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Games Applied to Vocabulary Learning: 
A Bibliometric Analysis on Two Decades 
of Research 


* 
Julio Areck Changa Chiung-Sui Chang? 


Abstract 


In recent years, the emergence of digital games has had an impact on various 
educational fields, especially on the motivation and engagement in language 
learning. This study aims to analyze the latest research trends in game- 
based learning and gamification applied to vocabulary learning in terms of 
geographical production, intellectual, social and conceptual structures of the 
research in this field. A bibliometric analysis was conducted on 125 selected 
documents published between years 2000 and 2020. The main research 
findings show that one-quarter of the studies related to gamification and 
vocabulary learning were conducted in Taiwan, followed closely by the United 
States. However, collaboration between research institutions and countries is 
relatively limited. The results also identify influential researchers in the field 


” tt 


and the collaborations. Additionally, the themes of “gamification”, “game- 


# Mt, # t 


based learning”, “language learning”, “vocabulary”, “vocabulary learning”, and 
“collaborative learning” have attracted significant attention from researchers 
during these 20 years. Finally, based on publication trends and underdeveloped 
themes, this study provides suggestions for future research in the field. 


Keywords: Bibliometrics, Game-based learning, Gamification, Vocabulary learning 


Introduction 
Learning a language, especially a foreign language, can be a difficult task. 
El-Omari (2016) identified four major factors that have a significant impact on 
students’ achievement in language learning: attitudinal, social, socioeconomic, 
and extracurricular. An important element of language learning is vocabulary 
learning (Schmitt, 2008), which is necessary for an effective communication 
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(Nation, 2001), as well as academic performance (Laufer, 2001; Oberg, 2011). 
Vocabulary acquisition is also a vital part of language comprehension and 
production (Brown, 2000; H.-J. H. Chen et al., 2020; Mashhadia & Jamalifar, 
2015). Additionally, vocabulary acquisition is an essential part of reading 
(National Development Council [NDC], 2021; Tang, 2020) and vocabulary has a 
decisive impact on reading comprehension (Baumann, 2009; C.-M. Chen & Li, 
2010; Mancilla-Martinez & Lesaux, 2010; Song & Hwang, 2022). Stahl (2005) 
pointed out that vocabulary implies not only the meaning of the words, but also 
how the words fit into the world. However, students often face difficulties at 
learning and remembering vocabulary, like in elementary school (Yunus et al., 
2020). For example, some students perceive that memorizing English vocabulary 
is a boring learning activity (C-M. Chen & Chung, 2008) and requires focusing on 
the nuances of the meaning of words (Zou et al., 2021). Additionally, vocabulary 
learning can be difficult when teachers have limited strategies and rely on books 
as the only teaching materials (Kusuma et al., 2017). In recent years, some 
researchers have studied the impact of new technologies in language learning. 
For example, R. Zhang and Zou (2022) identified five main types of technologies 
for second and foreign language learning: mobile learning technologies, 
multimedia learning and socialization, speech-to-text and text-to-speech 
recognition, and digital-game-based learning. They also presented four major 
purposes and benefits of advanced technologies: promoting practices, delivering 
instructional content, facilitating interactions, and restructuring teaching 
approaches. Concordantly, H.-J. H. Chen et al. (2020) indicate how technology 
has changed how languages can be acquired. Overall, as Tang (2020) points out, 
game-based learning is beneficial and effective in vocabulary learning. 

One way to study the evolution of research in this field is through 
bibliometric analysis, a methodological approach that examines a specific 
number of published documents within a database (Camufias-Garcia et al., 
2023). It provides precise quantitative analyses regarding the volume and 
distribution of research generated by scholars, institutions, and countries, as 
well as the intellectual and social structures of the field, including the networks 
between researchers and the influence of some scholars on others. Moreover, 
it identifies the most important topics and themes, providing both performance 
analysis and science mapping (Trinidad et al., 2021). In recent years, a number 
of scholars have used a bibliometric approach to study research on language 
learning (X. Chen, Hao, et al., 2018; X. Zhang, 2020; R. Zhang et al., 2020), and 
games in education (Camufias-Garcia et al., 2023; Marti-Parrefio et al., 2016; 
Trinidad et al., 2021). However, there is a research gap specifically on-games 
applied to vocabulary learning, and the purpose of this study jis-to | analyze the 
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recent research trends in this topic. More specifically, this research aims to 
answer the following research questions: 
e RQ1: What is the volume and distribution by geographic source of research? 
This involves the knowledge of what and where the studies have been 
generated in terms of countries and institutions involved in the research. 
e RQ2: What is the intellectual and social structure of research? 
This encompasses which authors have had more impact in the field in terms 
of citations between researchers, and the collaboration between scholars. 
e RQ3: What is the conceptual structure of research? 
This includes the topics that have attracted the most attention between 
scholars and how the topical trends have evolved over time. 


Games and Vocabulary Learning 

As games are an increasingly important part of today’s society (Chang et 
al., 2020), it is no surprise that they are being used in education. Although there 
are different approaches to define terms related to games in education, Plass 
et al. (2015) points out that the term game-based learning refers to games with 
defined learning objectives, which is different from gamification (the use of game 
elements like awarding points in a learning setting). Therefore, this study takes 
into account a broader concept of games, including both game-based learning 
and gamification. In simple terms, game-based learning (GBL) can be defined 
as the process of learning by means of game playing (Annetta, 2010; Liu et al., 
2021). This definition comprises both a playful activity with certain rules and 
outcomes, as well as having educational objectives (Ke, 2016; Klopfer et al., 
2009). In GBL, gameplay defines the learning outcomes (Tang, 2020). GBL has 
been the object of various studies by researchers (Dicheva et al., 2015; Huang & 
Hew, 2018; Qian & Clark, 2016; Subhash & Cudney, 2018) and gaming has been 
regarded as significantly useful for language development (Reinders & Wattana, 
2014; Sandberg et al., 2014) and language learning (Y.-L. Chen & Hsu, 2020; R. 
Zhang & Zou, 2022). During recent years, many researchers and practitioners 
have utilized different types of gaming applied to language learning, because 
GBL allows language learning instructions and activities to be situated and 
reinforced by game mechanics (Yukselturk et al., 2018). However Hung et al. 
(2018) point out that research in this field tends to be fragmented, focusing on 
different aspects of learning and in different situations. Reinders (2012) explains 
that games have features that are especially relevant for language learning. 
For example, Wu and Huang (2017) developed a mobile game-based English 
vocabulary practice system that showed higher learning interest, attention, 
learning effectiveness, and a sense of accomplishment and triumph, compared 
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with the control group. Overall, Zou et al. (2021) found that GBL has positive 
effects in both short-term and long-term vocabulary learning, enhancing reading 
and listening comprehension, increasing motivation and engagement, reducing 
anxiety and encouraging interactions among students. 

Furthermore, some meta-analytic research has addressed the relation 
between game-based learning and vocabulary learning. For example, Chiu et al. 
(2012) discovered that meaningful and engaging games provided a larger effect 
size than practice games. M.-H. Chen, Tseng, et al. (2018) point out that games 
should be fun and challenging to be effective for language learning, regardless 
of the learners’ age and linguistic background. Meanwhile, Tsai and Tsai (2018), 
evaluating different scenarios and factors, conclude that GBL can enhance 
and motivate vocabulary learning. Finally, Peterson (2013) analyzed early and 
contemporary literature regarding computer games and language learning, and 
concluded that the majority of research suggest that computer games (both 
commercial and purpose-built) are viable instruments for computer-assisted 
language learning in both institutional and informal out-of-school settings, that 
network-based games provide benefits like development of intercultural skills 
and interaction management, and that games have positive learner feedback 
and attitudes, motivation and enjoyment, among other benefits. However, the 
authors also point out some challenges, like the careful preparation, access to 
technology (like computers and internet), teacher training, and game selection. 


Method 
The present study uses bibliometric analysis as the research methodology. 

Bibliometric, also known as statistical bibliography, consists of a quantitative 

study of physical published units (Broadus, 1987) in order to describe distribution 

patterns of research articles regarding a given topic and a given time period (Yang 
et al., 2012), therefore being able to identify relevant researchers, institutions or 

research categories in a subject of study (Marti-Parrefio et al., 2016). 

To answer the research questions specifically, this study implements a series 
of bibliometric analyses: 

e A descriptive analysis of the volume and distribution of research, according to 
geographical sources. Trinidad et al. (2021) explain that this type: of analysis 
helps to understand the performance of different institutions.and countries, 
thus providing a general view of the situation and evolution of research 
publications. 

e An intellectual and social structure analysis of research. As described by 
Marti-Parrefio et al. (2016), this involves analyzing the different collaboration 
networks between researchers, and how authors influence each other. 
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e A conceptual analysis of research. This is the study of the key topics in the 
field in terms of their relations and evolution, usually by means of keyword 
analysis (X. Zhang, 2020). 

To perform this bibliometric analysis, we follow the workflow suggested by 
Zupic and Cater (2015) consisting in study design, data collection, data analysis 
and visualization, and interpretation, as summarized in Figure 1. 

Figure 1 Process followed in this study 
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Study Design 

Based on our research questions, we applied the relevant methods to 
answer them: descriptive analysis (by means of production counting, citation 
analysis), social network analysis (co-authorship network), intellectual analysis 

(co-citation network), and conceptual analysis (keyword analysis, thematic 

mapping). 

Data Collection 

The present study includes documents that comply with the following 
research criteria: 

e Database: Scopus. Although every citation database has its own advantages 
and limitations (Shah et al., 2017), Scopus was selected as it contains extensive 
information (Agbo et al., 2021; Cheng & Tsai, 2020), and its automatic search 
makes it easy to use (Ramirez & Rodriguez, 2019). Camufias-Garcia et al. (2023) 
also point out the vast number of studies in the fields of social sciences and 
humanities included in Scopus, making it a suitable database for the present 
study. 

e Keywords: (language AND learning) AND (vocabulary) AND (game-based AND 
learning) OR (gamification). 

e Publication date: from 2000 to 2020. 

e Publication type: articles, conference papers, reviews, book. chapters. 
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We followed the PRISMA workflow for systematic reviews (Moher et 
al., 2009), consisting in three consecutive steps: identification, screening, and 
inclusion. Documents yielded in the initial identification search applying the 
aforementioned criteria were then carefully screened to discard duplicates and those 
not related to the research topic; this resulted in the final list of inclusion. 


Data analysis and Visualization 

The data retrieved from the included documents were analyzed using 
descriptive statistics, as well as bibliometric mapping with VOSviewer version 
1.6.10 (van Eck & Waltman, 2019) and CiteSpace version 5.8.R3 (C. Chen, 2006); 
reference citation visualization was carried by means of CitedReferencesExplorer, 
also known as CRExplorer in order to identify influential publications in the field 
version 1.9 (Thor et al., 2018); additionally, Bibliometrix version 3.1, an R-package 
for science mapping analysis (Aria & Cuccurullo, 2017) was processed in RStudio 
version 2021.09.1 Build 372 by means of the Biblioshiny R-tool shiny web 
interface (R Core Team, 2021). Additional data visualization was performed using 
Microsoft Excel version 16.61, and Adobe Illustrator version 26.3. Inconsistencies 
in the results yielded among different software were resolved by the authors by 
rechecking the data. 


Interpretation 

We selected and examined relevant information extracted from the 
results in order to summarize and reflect on the main findings, leading to the 
conclusions of our research. 


Results and Discussion 


Descriptive Analysis: Volume and Distribution of Research 

After performing the data collection, the initial identification search yielded 
132 documents, and after further screening 7 files were discarded for not being 
related to the topic, thus the final number of documents included in this study 
is 125: 63 articles, 55 conference papers, 4 reviews and 3 book chapters, as 
illustrated in Figure 2. This shows that the bulk of academic production of the 
studied topic found in the Scopus database comprises either journal articles or 
conference papers, which is consistent with the fact that 94% of Scopus’-titles are 
journals. 

As we can see in Figure 3, there is a constant progression in the number of 
documents published each year; the trend line clearly shows that. From year 
2000 to 2007 there are no documents that matched the search criteria, so from 
here on the data will cover the time span from 2008 to 2020. The increase in the 
number of studies (annual growth rate: 23.83%) is consistent with the findings by 
other authors (Zou et al., 2021). 
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Figure 2 Document types 
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As for the origin countries of research, 118 out of the 125 documents 
included in this study stated their country or region, and the top 20 countries 
presented in Figure 4, which also shows how many citations the papers form each 
country received. Taiwan was found to have a significant dominance. in terms 
of document production, with 32 papers out of 118 (27.11%) being generated 
from Taiwan. This result is consistent with a previous study by Zou etal. 
(2021). This phenomenon is interesting in the context of the increase in schools 
teaching English as a foreign language in Taiwan (Ku, 2019; Tseng et al., 2019), 
which is caused by the current Taiwanese government’s policy to transform 
the country into a bilingual nation by 2030 (NDC, 2021; Tang 2020). However, 
when GBL is studied in the context of other fields besides language learning, 
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such as mathematics or programming, the United States has generated more 
studies (Tao et al., 2018). It is important to note that document production is 
not always directly correlated to citations, as shown in the data present in Figure 
4. For example, the papers published by the United States, despite being half 
of those from Taiwan, were in fact cited more; Japan, Canada, and Hong Kong 
also have high citation numbers, despite having similar document production to 
other countries and regions. Upon closer inspection of the documents, it was 
found that the citation count for some papers authored by multiple authors form 
different countries was multiplied for each country. This is the case, for example, 
of the paper by deHaan et al. (2010), in which two of the authors are from the 
United States and the other from Japan, hence the 107 actual citations of this 
document for each country were counted as 214 citations for the United States 
and 107 for Japan. 


Figure 4 Document Production and Citations Per Country 
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Funding can have an impact on the volume of studies produced. Figure 
5 shows the number of documents published by the top 15 funding sponsors; 
apparently there is no major source of funding. The two bigger sponsors (again 
Taiwanese institutions) have only funded four documents each, thus not making a 
big impact in general, since it’s eight papers out of the 125 included in this study. 


Social and Intellectual Structure of Research 

We analyzed how authors relate to each other and how their research 
impacted each other’s works. To achieve this, we took a look both at a country 
level and at an author level. 

As for countries, when analyzing the co-authorship of the documents, we 
discovered that, despite Taiwan being the dominant country of origin of this 
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Figure 5 Documents by Funding Sponsor 
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research, Taiwanese scholars have only coauthored seven articles in conjunction 
with researchers from abroad: China, Hong Kong, and Japan. The second 
country, with 16 documents, is the United States, which has links with four 
other countries: Pakistan, India, Australia, and Japan. In the case of Japan, it has 
produced its seven documents with four other countries: United States, Australia, 
Iran and Taiwan. It is interesting to note that Australia, despite publishing 
only four documents in collaboration with other countries, these have been all 
different: United States, India, Iran, and Japan. Figure 6 shows the collaboration 
network of countries, based on co-authorship. Among the 37 different countries 
where the 125 included documents come from, only nine countries showed 
collaboration between them, so in this figure we only show these countries, 
which are grouped in three different clusters: the first one, in red color, includes 
Taiwan, China and Hong Kong; the second one, in green, comprises Australia, Iran 
and Japan, while the third cluster, in blue, contains India, Pakistan and the United 
States. When comparing the number of documents to their corresponding 
citation counts, it is important to note that the 32 documents from Taiwan 
received 208 citations, while the 16 documents from the United States received 
322 citations, and the seven documents from Japan received 262 citations. This 
suggest that while Taiwan had the most documents included in the study, the 
United States had higher citation impact overall, indicating that the latter country 
has a more significant influence in the field of GBL research. This finding is 
consistent with previous research by Sezgin et al. (2022), which identified the US 
as a leading contributor to educational research. Additionally, the observation 
that Japan received a relative high number of citations despite having fewer 
documents is consistent with earlier studies that identified Japan as a significant 
contributor to educational research, particularly in the field of language 


education (Hou & Yu, 2023). 
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Figure 6 Co-Authorship Country Network 
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Regarding the authors, a total of 340 authors contributed to the 125 
documents, with 318 writing multi-authored papers and 22 producing single- 
authored ones. The author with the most published articles has only four 
works, and the average number of authors per document is 2.72, indicating a 
collaborative nature in the research papers, with multiple authors contributing 
to work. There are no indication of a dominant researcher in the field of game- 


based learning applied to vocabulary learning. 

Given the fact of the relatively low amount of research produced by each 
scholar, it is important to note how long they have been publishing papers. As 
we can see in Figure 7 (in which the top 20 researchers are sorted in descending 


Figure 7 Top 20 Authors’ Production Over Time (Sorted in 
Descending Order by Authors’ Publication Numbers) 
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order according to their number of published papers, and where dots represent 
published documents), the most productive author, Professor Eleni Griva from 
the University of Western Macedonia (Greece), has published her four papers in 
a lapse of seven years, while the following three researchers have produced their 
respective three documents each in a time span of four years; the rest of the 
scholars in this list have published two papers each. On average, these top 20 
scholars in this field published their work within a time frame of 3.4 years. 

When we take a closer look at the collaboration network, we can identify 
the social structure between the authors. Figure 8 shows the collaboration 
between 50 researchers, where there are only eight clusters of scholars that 
have regularly worked together; the biggest of them comprised by Kyriaki 
Dourda, Tharrenos Bratitsis, Eleni Griva and Penelope Papadopoulou, all from 
the University of Western Macedonia in Greece. These four authors published 
together two papers: one (Dourda et al., 2013) is a case study on using QR codes 


Figure 8 Authors’ Collaboration Network 
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and Google Earth in order to combine GBL with content and language integrated 
learning, while the other document (Dourda et al., 2014) is a case study about 
using an online game for content and language integrated learning in a primary 
school. Manuel Palomo-Duarte, Anke Berns, Andrés Yafiez Escolano, and Juan- 
Manuel Dodero, from the University of Cadiz in Spain, form another group; they 
have investigated the use of clustering analysis (Palomo-Duarte et al., 2019) and 
data mining (Palomo-Duarte et al., 2015). Another group includes Teerawat 
Kamnardsiri, Ler-on Hongsit, Pattaraporn Khuwuthyakorn, and Noppon Wongta, 
from Chiang Mai University in Thailand; they worked together on two studies 
in which they have used Kinect for learning sign language (Kamnardsiri et al., 
2016, 2017). Finally, Naoise Collins, Brian Vaughan, and Charlie Cullen, from the 
Technological University Dublin in Ireland, integrate another relevant group; they 
investigated the use of situated immersive games (with Unity and Oculus Rift for 
virtual reality settings) for improving motivation in Irish language learning (Collins 
et al., 2020). Apart from other four pairs of researchers, the rest of scholars 
have worked individually. In general, we can see that collaboration between 
colleagues form the same institutions tend to focus on constant topics. 

The documents consulted by the researchers can give us an idea of how 
the knowledge has been shared, so we analyzed the 4,268 valid references 
found among the 125 included papers. Figure 9 presents a visualization of 
the referenced publications that have had the most impact in the included 
documents. As we can see, there are two visible peaks in the 5-year-median: one 
in 2001 and the other one in 2012. Regarding 2001, the two documents with 
the most impact are the one by Prensky (2001) which pioneered the study of the 
then new field of digital game-based learning, and the one by Nation (2001), a 


Figure 9 Cited References Years 2000-2020 
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comprehensive study in vocabulary learning; each of this two books were cited 
12 times (which account for 10.38% each one of the 116 cited references of 
2001). Regarding 2012, the most notable authors are Peterson (2012), whose 
exploratory sociocultural analysis on learner interaction in a massively multiplayer 
online role playing game was cited in 11 studies, or 3.68% of the 299 references 
in 2012; Chiu et al. (2012), Reinders (2012), and Rama et al. (2012); each of these 
three documents were cited eight times, or 2.68% of the 299 references of 2012. 
Since that year, the number of cited references has been constantly decreasing to 
the mere 19 documents in 2020. 

As for direct citations, Figure 10 shows the historical evolution of the 50 
documents that have the most impact in this field. This historiograph shows 


Figure 10 Top 50 Documents’ Historical Direct Citation Network 
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a progression in how much authors have been cited within GBL regarding 
vocabulary learning. Among these authors, Deehan (2010) is not only one of 
the oldest, but also the one who is most cited, with 10 local citations (within 
this specific topic) and 107 global citations (i.e., cited for other fields). The 
second one is Franciosi (2017), with eight local citations and 35 global citations. 
However, Peterson (2010), although has been locally cited only six times, has 82 
global citations, meaning his influence has reached beyond GBL and vocabulary 
acquisition. 

Regarding the intellectual base of research, Figure 11 shows the co-citation 
network of the studies that have been cited together. We can see five clusters, 
where the node sizes are proportional to the number of citations and the lines 
connecting them indicate that those documents have been cited together. 
Cluster #1 (in red) includes seven documents, among them the oldest ones in this 
set and focusing more towards pedagogy, while Cluster #2 (in blue, with eight 
documents) and Cluster #5 (in orange, with six documents) deal with topics more 
related to game-based learning. 

Figure 11 Co-Citation Network by Papers 
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Conceptual Structure of Research 

In order to answer RQ3, we started by counting the keywords listed in 
the articles; the results yielded 395 author’s keywords and 378 keywords plus. 
According to J. Zhang et al. (2016), although keywords plus are comparable 
to author keywords for bibliometric analysis, there are less comprehensive 
regarding the articles’ content; for this reason, the analysis will henceforth be 
based on author keywords. Figure 12 visualizes the 50 most numerous author 
keywords in the form of a word cloud, proportionally to their frequency. As we 
can see, the most relevant keywords are “game-based learning” (31 occurrences), 
“gamification” (20), “language learning” (16), “vocabulary acquisition” (11), and 
“vocabulary learning” (11 occurrences). It is important to note that, in addition 
to the 31 occurrences of “game-based learning”, there are also two occurrences 
each for “game based learning” (sic), “gamebased learning” (sic), and “gbl” 
which, although refer to the same concept, are spelled differently. 


Figure 12 Word Cloud of Keywords’ Occurrences 
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Furthermore, these keywords have evolved differently over the years. 
Figure 13 presents the keyword dynamics; “game-based learning” has had a 
constant growth and since the last decade surpassed the other topics, while 
“samification” has accelerated since 2018, as well as “language learning” 
since 2017. It is important to note that “vocabulary acquisition” has matched 
“vocabulary learning” recently. Although both terms can be considered 
synonyms, experts like ZasScerinska (2010) and Shaul (2014) explain that acquiring 
a language is a subconscious and meaningful process, while learning a language 
is a conscious and more structured method. 

A closer look at the author keywords can give a clearer image of the 
topics that have attracted the most. Out of the 338 author keywords that 
have appeared at least twice in these studies, “game-based learning” has 31 
occurrences (9.17%), “gamification” has 20 occurrences (5.91%), and “language 
learning” 16 occurrences (2.71%). It is important to note that some of these 
keywords could be considered synonyms, depending of the definition (like 
“vocabulary learning” and “vocabulary acquisition”) or some of them can be 
considered as more specific subtopics of others (like “foreign language learning” 
being part of a more general “language learning”). 
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Figure 13 Keyword Growth 
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In order to further understand the evolution of the topical trends, we 
grouped the keywords into five-year time spans. As the first published papers 
from 2001 to 2020 appeared in 2008, the first period, from 2001 to 2005 didn’t 
have any papers, so here we present three periods: 2006-2010, 2011-2015, and 
2016-2020. Table 1 presents these periods in respective columns, as well as the 
combined evolution of keyword co-appearance from 2006 to 2020; the top 10 
keywords of each year group are shown. 

During the first phase, from 2006 to 2010, only seven papers were 
published; during this time the keywords defined by the authors had a very low 
occurrence count, mostly only once each. During the 2011-2015-time span, the 
number of published papers increased to 29. However, except for the keyword 
“game-based learning” that has seven occurrences and was cited by 58 papers, 
the rest of the keywords continue to have a minimum occurrence count... The 
situation changes during the final analyzed period, from 2016 to 2020. The bulk 
of the papers (totaling 89) were published during this phase, and the different 
topics have a more robust occurrences count. Regarding the overall total from 
2006 to 2020, it is important to note how the term “game-based learning” has 
been the most stated in the last decade. Additionally, the big amount of papers 
during the last five years has a tremendous impact on the overall account. 
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Table 1 Trend Evolution in Keyword Co-Appearing 


2006-2010 2011-2015 2016-2020 Total 2006-2020 
Keyword n Keyword n Keyword n Keyword n Cited by 

foreign language 2 game-based 7 game-based 23 game-based 31 141 

learning learning learning learning 

game-based 1 action research 1 gamification 19 gamification 20 25 

tutoring system 

language 1 adolescence 1 language 12 language 16 50 

learning learning learning 

learning 1 attitude 1 vocabulary 9 vocabulary iil iE) 

performance acquisition learning 

listening 1 case study 1 vocabulary 8 vocabulary 11 68 
learning acquisition 

revision 1 college / university 1 vocabulary 5 vocabulary 6 10 

students 

translation 1 context clues 1 foreign language 5 foreign language 7 56 
learning learning 

effectiveness 1 extrinsic 1 video games 4 game-based 8 19 

language learning 

game-based 1 general 1 games 4 video games 5 17 

activities vocabulary 

game-based 1 informationand 1 game-based 5 serious games 5 27 

learning communication language 

technologies learning 


How much different author keywords appear together in the same studies 
allows understanding the relations between topics. A co-occurrence network 
analysis resulted in the 338 author keywords grouped into 33 clusters, with a 
total of 1,087 links between them. The biggest cluster includes 19 keywords, 
while the smallest comprises three items. Figure 14 shows the top 40 keywords 
in different colors according to the eight main clusters, and also with node size 
variation, in relation to their occurrences’ weight. Furthermore, it is evident that 
“game-based learning”, “gamification”, “language learning”, and “vocabulary 
acquisition” present more density than the others. The most important keyword 
is “game-based learning”, with 31 occurrences and 113 links to other keywords; 
it is followed by “gamification” with 80 links, “language learning” (49 links), 
“vocabulary learning” (46 links), and “vocabulary acquisition” (43 links). It is 
important to note that keywords addressing either games or languages tend to 
occur together more (red, blue, green and purple clusters) than keywords related 
to other topics (gray, orange, brown and pink clusters). 

For example, the red cluster is dominated by the keyword “game-based 
learning”, and the most cited paper with this keyword also includes the keywords 
“computer-assisted language learning”; “corpus-based learning”; “data-driven 
learning”; “research-based instruction”; and “vocabulary acquisition”, and 
consist in a Canadian study that uses a suite of games designed for Nintendo 
in a Francophone English environment (Cobb & Horst, 2011). In the blue 
cluster, the most cited document that includes the keyword “gamification” also 
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Figure 14 Author Keywords Co-Occurrences Network 
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contains the keywords “serious video-games”, “digital game-based learning”, and 
“language learning”, and it is a theoretical article that discusses principles and 
applications for video games in foreign language learning (Casafi Pitarch, 2018). 
The green cluster revolves around language learning and it relation with different 
technologies, like virtual reality, QR codes, Google Earth, etc., as well as factors 
like motivation or situated learning. A good example is the article published by 
Dourda et al. (2014), which includes the keywords “CLIL’; “GBL”; “Google Earth”; 
“language learning”; and “QR codes” and consists in integrating QR codes and 
Google Earth for English learning in Greek primary schools. 

Figure 15 shows a thematic map that groups the keywords found in this 
study into clusters or themes, and organizes these themes according to their 
centrality and density. Centrality refers to how relevant or essential they are 
considered by the research community, while density reflects how developed, 
coherent, and stable they are due to the internal ties between diagram, with 
the size of each bluster based on the number of keyword occurrences. The 
results show that many of the clusters are relevant themes that fall either in the 
category of motor themes (well-developed and important themes), or basic and 
transversal themes (important because of the relations to other external themes, 
but not very developed because they lack more internal links); all the top half of 
the clusters fall under these two categories. The first cluster, labeled “game-based 
learning”, also includes the keywords vocabulary acquisition, English vocabulary 
learning, computer-assisted language learning, learning performance, second 
language learning, English language learning, mobile learning game, narrative; 
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Figure 15 Thematic Evolution Map 
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online game, primary schools, and speech recognition. The next cluster, labeled 
“gamification”, also includes the words foreign language learning, English 
learning, e-learning, efl, language, mobile learning, education, effectiveness, 
game based learning, memory, teaching, and ubiquitous learning. The third 
cluster, labeled “language learning”, also includes the keywords digital game- 
based learning, video games, digital games, English vocabulary, second language 
acquisition, CLIL, educational games, game, GBL, Google Earth, and QR codes. 
These three clusters can be considered the motor themes among the documents 
included in this study: they are both well developed and also considered more 
important by researchers, along with the themes “vocabulary” (which also 
includes the keywords games, serious games, learning, educational data mining, 
orthography, and virtual worlds) and “vocabulary learning” (also including the 
words game-based language learning, digital game-based language learning, 
and English as a foreign language). The cluster “application in subject areas” 
is considered a specialized theme because, despite being developed; it is not 
considered important; this cluster also includes keywords related to elementary 
education, improving classroom teaching, and interactive learning environments. 
These topics make this cluster rather niche. 

It is interesting to note that the topic of “motivation” has a very low degree 
of development, which diverge with recent research regarding the positive 
relation between the broader topic of language learning and gaming (X. Chen, 
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Hao, et al., 2018; Chiu et al., 2012; Tsai & Tsai, 2018). This cluster has not been 


” u, 


well-developed, and it only includes the keywords related to “motivation”, “virtual 


n u 


reality”, “edutainment”, “Irish language”, and “situated learning”. 

An analysis and visualization of trends and patterns shown in Figure 16 
allows identifying the main clusters. The network is divided into six co-citation 
clusters. The largest cluster (#0) has 30 members and a silhouette value of 0.923. 
It is labeled as “21st century” by both LLR and LSI, and as “gaming level” (1.02) 
by MI. The most relevant citer to the cluster is Chen et al. (2020). The second 
largest cluster (#1) has 25 members and a silhouette value of 0.944. It is labeled 
as “English vocabulary acquisition” by LLR, “call system” by LSI, and “portfolio 
analysis” (0.7) by MI. The most relevant citers to the cluster are Young and Wang 
(2014), which performed a study that developed a game-embedded computer- 
assisted language learning system, integrating game strategies with automatic 
speech recognition for learning English (Young & Wang, 2014). The top ranked 
item by citation counts is Smith (2013) in Cluster #2, with citation counts of eight. 
The second one is Peterson (2012) in Cluster #0, with citation counts of seven. 
The third is Papastergiou (2009) in Cluster #0, with citation counts of six. The 4th 
is Garris (2002) in Cluster #1, with citation counts of six. The 5th is Vahdat (2013) 
in Cluster #2, with citation counts of four. The 6th is Kiili (2005) in Cluster #1, 
with citation counts of four. The 7th is Allen (2014) in Cluster #1, with citation 
counts of three. The 8th is Nation (2001) in Cluster #0, with citation counts of 
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three. The 9th is Burguillo (2010) in Cluster #1, with citation counts of three. 
The 10th is Purushotma (2005) in Cluster #4, with citation counts of three. It is 
interesting to note that only Clusters #0 and #4 intersect, while the rest remain 
independent. 


Conclusions: Summary, Implications and Future Trends 

The present study has utilized quantitative methods to analyze the trends 
in games and vocabulary learning over two decades. The research conclusions 
are divided into three areas; geographic localization and distribution of research 
studies, intellectual and social structure of research, and conceptual structure of 
research. 

Regarding the volume and distribution by geographic source of research, 
the number of papers on this topic has been steadily increasing over the years, 
and Taiwan has been found to be the most prolific source of research, accounting 
for one out of every four documents analyzed. It is clear that Taiwan is, with 32 
out of 125 published studies, the most prolific source of research by far, doubling 
its following source, the United States, with 16 documents included in this study. 
This is further reflected in the fact that Taiwanese universities concentrate the 
bulk of the research in the topic. Moreover, the institutions that have sponsored 
the most articles are also Taiwanese. This suggests Taiwan is positioned itself 
as an important source of research in GBL applied to vocabulary learning, 
distinguishing this particular field within GBL in general, where the United States 
dominates the quantity of research. Although research on game-based learning 
applied to vocabulary learning has been performed in Asia, Europe and North 
America, Taiwan has a clear advantage over the rest of the countries producing 
research on this field: one out of four documents were originated in Taiwan. 
The reason of this can be related to the current “Bilingual Nation 2030” policy 
that drives the increase of learning English in Taiwan (NDC, 2021). As game- 
based learning has proven to have a positive effect on short-term and long-term 
vocabulary learning (Zou et al., 2021), it is not surprising to see an increase in 
research regarding GBL on vocabulary learning in Taiwan. The implication of 
these results is that researchers can benefit from the cumulative research in the 
leading countries like Taiwan and the United States, as well as considering these 
countries for future research projects and collaborations. 

Regarding the intellectual and social structure, the results of this study 
show researchers have been grouped in few clusters, organized according to the 
topical trends we have identified, and working regularly with the same coworkers 
when they co-author papers. The study also shows that researchers.tend to 
work with the same colleagues and institutions, which indicates a rather low 
level of collaboration between different institutions and countries. This could be 
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attributed to the localized projects that respond to specific situations, or to the 
convenience of working with trusted partners. The results obtained suggest a 
wide variety of authorship in the field, with no dominant authors creating clear 
schools of thought. Furthermore, the most cited external authors were Prensky 
(2001) and Peterson (2012) in the included documents. Besides, the results 
also suggest that there are no dominant institution leading the research in the 
field, but also that there is a rather modest amount of cooperation between 
both institutions and scholars to perform research on the topic. Authors tend 
to work regularly with the same colleagues from within the same institutions, 
notably at the University of Western Macedonia, the University of Cadiz, 
Chiang Mai University, and the Technological University Dublin; most other 
scholars tend to work in pairs or individually. The results have implications 
for researchers and institutions. Researchers should be aware of the low 
level of collaboration between scholars from different institutions and strive 
to collaborate with colleagues from different backgrounds and institutions. 
Institutions can encourage collaboration among their researchers by creating 
culture that value interdisciplinary research and rewards collaboration. They can 
also establish partnerships with other institutions to encourage collaboration 
between researchers, such as joint research project, exchange projects, and joint 
publications. Finally, institutions can foster diversity and inclusion by recruiting 
researchers from different backgrounds and cultures, which can encourage 
collaboration between researchers from different institutions and countries. 

In terms of the conceptual structure, we analyzed the topics that have 
received the most attention from scholars. Four clusters were defined in recent 
years, with topics focused on “game-based learning”, “gamification”, “language 
learning” and “vocabulary learning”. Additionally, the analysis of the author 
keywords indicated that the topics being studied have been evolving and 
diversifying over time. However, the literature indicated that motivation and 
engagement, which have been highlighted as important factors in recent papers 
on the relationship between game-based learning and language learning 
(M.-H. Chen, Tseng, et al., 2018; Chiu et al., 2012; Tsai & Tsai, 2018; Peterson, 
2013), were not a major focus in the studies analyzed, with the keyword 
“motivation” appearing only five times. The researcher also found that English 
was most studied language, which is not surprising given that a quarter of the 
included studies were from Taiwan, where there is a bilingual policy in place and 
English is taught as a second language. However, they pointed. out that recent 
studies have highlighted the importance of motivation and engagement in game- 
based learning and language learning, and this presents an opportunity for future 
research to explore how motivation impacts vocabulary learning specifically. 
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Overall, the researchers identified game-based learning and gamification 
as the main themes that have attracted attention from researchers, with authors 
open to using games specifically designed for learning objectives, as well as 
game mechanics or tools to enhance the learning experience. They noted 
that both co-occurrence and thematic analyses revealed a focus on integrating 
different gaming strategies and technologies (online games, video games, 
virtual reality, motion sensing, etc.) in vocabulary acquisition. The study also 
revealed a consolidation of topics over time, suggesting a growing consensus 
on the terminology used in the field and a more mature literature on game- 
based learning. The researchers highlighted the importance of identifying key 
producers of research and examining collaboration networks between research 
topics and how they have evolved over time. In a word, the findings of this study 
provide useful insights into the current research trends in the field of games and 
vocabulary learning. 

The study also highlighted the relatively low focus on motivation and 
engagement, presenting an opportunity for future researchers to explore 
the impact of motivation on game-based learning specifically in vocabulary 
acquisition. The study predicts that the research on games applied to vocabulary 
learning will continue to increase, and future studies will determine whether 
gamification will be more developed and considered more important than game- 
based learning. 

In summary, the study identified the key producers of research in the field 
(Taiwan and the United States), examined the collaboration network between 
researchers, and analyzed the most important research topics (“game-based 
learning”, “gamification”, “language learning” and “vocabulary learning”) in 
games and vocabulary learning. The study provides insights into current research 
trends and highlights opportunities for future research, such as exploring 
the impact of policies, promoting collaboration, and investigating the role of 
motivation in game-based learning. 


Limitations 

This study presents some constraints and caveats: the results of our 
research depend on the data source, which in this case is Scopus;-this may 
present some inconsistencies with other databases orit may miss some 
documents that could have otherwise been included in the present paper. 
Moreover, as the information is dynamic and can change over time (this is 
especially true regarding citations, that increase over time), our results only 
represent the data available at the time of our research. Another limitation we 
faced is the variety of terminology related to game-based learning: terms as 
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“gamification”, “serious games”, “edutainment”, etc., that the authors define as 
research keywords in their papers may have affected the documents included in 
our study. Additionally, we also found inconsistencies in the way different papers 
state information regarding names of institutions, countries, etc., which makes 
bibliometric analysis difficult. Finally, as mentioned in the Method section, some 
inconsistencies in the results yielded were found among the different software 
used for data analysis, a limitation of the software versions available at the time 
of research. 
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Abstract 


This study employed content analysis to examine the abilities conveyed in 
five archival literacy guidelines. Using the User Expertise in Archives (UEA) 
Model as the basis for content coding, the authors analyzed a total of 157 
ability statements from the guidelines and found that all the five guidelines 
included a good coverage of the three abilities of the UEA model: domain 
knowledge, artifactual literacy, and archival intelligence. However, the 
guidelines also contained various abilities not mentioned in the UEA model. 
They were categorized into five abilities: an overall command of the historical 
information resources; effective use of primary sources for constructing 
research theses; appropriate citation and reasonable use of primary sources; 
ethical interpretation of primary sources; understanding and devotion to the 
archival profession. Of the guidelines analyzed in this study, two guidelines 
from professional associations were of good and balanced coverage of all 
the important abilities extracted from the analyses. The other guidelines, 
developed out of individual research, were characterized by either an emphasis 
on artifactual literacy or on broad and extensive understanding of the historical 
information resources. The analysis may shed light on the use of the guidelines 
in designing archival literacy instruction. 
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SUMMARY 


Introduction 

Archival materials and primary sources are essential for historical research. 
However, archives and history educators often provided only basic archival 
orientation as part of their archival instruction with minimal focus on problem 
solving during archival research. To address this issue, Yakel and Torres (2003) 
proposed the User Expertise in Archives (UEA) model to serve as a theoretical 
basis for designing and utilizing instructional courses and outlined the three 
following forms of knowledge required to work effectively with archival materials: 

1. Domain knowledge: an understanding of the topic being researched. 

2. Artifactual literacy: the ability to interpret records and archival materials 
and assess their validity as evidence (think critically about historical 
materials). 

3. Archival intelligence: the ability to search for and access archives (including 
archival theory, practices, and procedure; strategies for reducing 
uncertainty and ambiguity; and intellective skill). 

Different archival literacy guidelines have also emerged in the attempt to 

inform the development of archival instruction. Examples include the following: 
1.Reference and User Services Association’s ([RUSA], 2013) Information 
Literacy Guidelines and Competencies for Undergraduate History 
Students. 

2.Weiner et al.’s (2015) Archival Literacy Competencies for Undergraduate 
History Majors. 

3.Carini’s (2016) Information Literacy for Archives and Special Collections. 

4.Society of American Archivists & Association of College & Research 
Libraries - Rare Books and Manuscripts Section’s ([SAA-ACRL], 2018) 
Guidelines for Primary Source Literacy. 

5.Kao, Chun-Lin’s ([Kao], 2007) Indicators of Archival Literacy (in Chinese). 

The UEA model and the preceding archival literacy guidelines outlined 

the skills needed to work effectively with archival materials. In this study, we 
adopted content analysis by using the UEA model to examine the provisions of 
the abovementioned five literacy guidelines and outline those that coincide with 
the UEA model requirements and those that are beyond the scope of the UEA 
model. The objective is to elucidate the scope and extent of these guidelines 
while considering the potential extension and expansion of the UEA model and 
scrutinizing the skills needed for users to work effectively with archival materials, 
consequently producing findings that can serve as a reference for utilizing 
instructional courses. 
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Research Methods 

We analyzed the content of the five guidelines with the UEA model. First, 
the first author carried out an in-depth review of the guidelines proposed by 
RUSA, Weiner, and Carini to identify the provisions that clearly matched the UEA 
constructs. Then, a codebook of working definitions was created based on the 
text of Yakel and Torres (2003) and supplemented by the text of the guidelines. 
The provisions that did not match the UEA constructs were first labeled “other 
skills”. After confirming the operational definitions of the UEA constructs, those 
labeled as “other skills” were thoroughly reviewed and subdivided by the two 
authors into the following five additional skills: 

1. Comprehensive understanding and mastery of historical materials. 

2. Ability to use archival materials and primary sources to construct discourse. 

3. Ability to cite properly and apply materials rationally. 

4. The ethics of interpreting archival materials and primary sources. 

5. Ability to learn and engage in archival work. 

The authors of this study first coded the guidelines of RUSA, Weiner, and 
Carini independently. Several provisions highlighted more than one skill. These 
provisions were given multiple codes. Among the 118 provisions, 111 were 
given the same codes by the two authors (94.07%), suggesting a high level of 
consensus regarding the working definitions. The remaining two guidelines were 
independently reviewed at a later date. Overall, the five guidelines contained 
157 provisions. Among these, 143 were given the same codes by the two authors 
(91.08%). The authors then discussed the provisions given different codes to 
reach a consensus. 


Research Results 

Provisions That Coincided With the UEA Model Requirements 

Judging by the number of provisions vs. the number of codes, over half 
of the codes (14 + 28 + 67 = 109) coincided with the UEA model requirements, 
suggesting that the archival literacy guidelines were consistent with the UEA 
model requirements. Regarding scope, the guidelines of RUSA, Carini, and SAA- 
ACRL had the most comprehensive coverage of the UEA model requirements. 
The guidelines proposed by Weiner lacked the description of domain knowledge, 
while those of Kao lacked artifactual literacy. Regarding focus, most of.the 
guidelines had more provisions related to archival intelligence. Of the 157 
provisions, 67 (42.68%) were related to this construct. The guidelines proposed 
by Kao contained the most provisions related to archival intelligence (64.71%). 
Even the guidelines focusing less on archival intelligence had over:25% of the 
provisions related to this construct (Carini = 25.00% and) SAA-AGRL =-27.27%). 
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By comparison, all of the guidelines had a minor focus on domain knowledge. 
Only 14 provisions in total (8.92%) related to this construct, with the guidelines 
proposed by Kao containing the most provisions. 

Regarding the subconstructs of archival intelligence, all of the guidelines 
focused more on archival theory, practices, and procedure (26.75%) than on 
strategies for reducing uncertainty and ambiguity and intellective skill (11.46% 
and 9.55%). In terms of scope, the guidelines proposed by Carini contained 
no provisions related to the strategies for reducing uncertainty and ambiguity, 
while the other guidelines contained at least one provision related to this sub- 
construct. In terms of focus, all of the guidelines focused more on archival 
theory, practices, and procedure than on the other two sub-constructs, 
particularly the guidelines proposed by Weiner. The greatest discrepancy in focus 
was the strategies for reducing uncertainty and ambiguity sub-construct, wherein 
the guidelines proposed by Carini and SAA-ACRL completely overlooked search 
skills. Although intellective skill was clearly not the focus, all guidelines had 
provisions related to this sub-construct. Overall, the guidelines of RUSA had the 
most comprehensive and even coverage of the archival intelligence construct. 


Provisions Beyond the Scope of the UEA Model Requirements 

Overall, 62 provisions (39.49%) were placed into the five additional skill 
categories. The guidelines proposed by SAA-ACRL and Weiner had the most 
provisions categorized as “other skills” (45.45% and 45.10%), and those proposed 
by Kao had the least (17.65%). The first four additional skills were closely related 
to the training of professional historians, while the fifth skill (“ability to learn and 
engage in archival work”) was not essential for historical research. Focusing only 
on the first four additional skills, most of the guidelines contained provisions 
related to these skills. Only the guidelines proposed by Kao contained no 
provisions related to the ethics of interpreting archival materials or artifactual 
interpretation. In terms of focus, most of the guidelines focused on the first 
two additional skills (“comprehensive understanding and mastery of historical 
materials” and “ability to use archival materials to construct discourse”). 
However, there were discrepancies in the degree of focus on each skill. For 
instance, the guidelines proposed by Weiner and Carini had more provisions 
related to comprehensively understanding historical materials, while only Weiner 
had provisions related to constructing discourse with historical materials. By 
comparison, only a few provisions were related to the third and fourth additional 
skills (“ability to cite properly and apply materials rationally”, and “the ethics 
of interpreting archival materials and primary sources”). There were also 
discrepancies in the focus on each of the skills. 
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Discussion and Conclusion 

Two of the five guidelines examined in this study were proposed by well- 
known academic associations. Due to the high visibility of these guidelines, 
they may be more influential than the other three. Analysis results showed that 
the guidelines designed by the professional associations thoroughly covered 
the UEA model requirements, as well as other abilities required for professional 
historical research. Therefore, these guidelines are suitable as a theoretical basis 
for designing and utilizing instructional courses. Regarding the three guidelines 
proposed by independent researchers, those proposed by Carini focus heavily on 
the ability to interpret historical materials, while those proposed by Weiner focus 
on the mastery and utilization of archival materials. Therefore, these guidelines 
can also serve as a reference for designing different skill-oriented teaching 
plans for archive utilization. It is also noted that the provisions of Kao are more 
abstract, leaving room for multiple interpretations. In contrast, the other four 
guidelines substantiated the abilities and articulated the goals and objectives of 
archival search and use behavior and thus may help set teaching goals and design 
situation-oriented teaching plans. 

Content analysis results revealed that all five guidelines lacked emphasis 
on domain knowledge and artifactual literacy. This lack of emphasis may be 
attributed to the working definitions set in this study or the fact that these two 
constructs were minimally explained in Yakel and Torres (2003). Nonetheless, in the 
broadest sense, the skills in the “other skills’ construct can be expanded to domain 
knowledge and artifactual literacy. In other words, historiography can be expanded 
to reflect the domain knowledge and artifactual literacy constructs of the UEA model. 

By cross-referencing the aforementioned theoretical model and literacy 
guidelines, we argue that both the UEA model and existing guidelines can be 
expanded and improved. The UEA model currently focuses on archival access. 
By adding information use (i.e., ability to use data to construct discourse, 
ability to cite properly and apply materials rationally, and ethics of interpreting 
archival materials and primary sources) to the domain knowledge and artifactual 
literacy constructs, the UEA model can be transformed from a micro-meso-level 
theoretical model focused on the access of information to a macro-level model of 
information behavior, which would be more favorable for the design of archival 
literacy instruction. 
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史学 研究 者 楼 案 使 用 能 力 之 探 计 : 
HT A E 
讯 素养 钢 领 之 内 涵 比 较 ， 


EWF WER” 


ASTIN HG RIEA PARAE 模型， 以 内 容 分 析 法 来 比较 五 份 档 
案 素 养 网 领 所 涵盖 的 能 力 面向 ， 再 从 分 析 结 果 来 反思 理论 模型 的 
FRA o LED AT ST ARABIA RMR ， .. G 


该 模型 三 大 能 力 : 领域 知识 、 史 料 识 读 与 档案 知 能 。 但 纲领 中 也 
eae en > HE BE ay peas ne 通盘 认 
识 和 与 党 利用 资料 建构 论述 、 遂 当 引 广 与 合理 应 用 资源 、 资 料 


ri 案 工 作 的 海 力 。 综 言 之 ， 五 份 网 领 中 十 
份 由 事业 学 会 提出 的 网 领 ， 在 能 力 涵盖 的 完整 与 深度 上 ， 表 现 均 
佳 ; 另 有 个 别 研究 提出 的 纲领 ， 侧 重 史 料 识 读 与 史学 文献 资源 的 

充分 掌握 © RLENERARASA NBR > 案 利用 教育 设计 
HT RAE A BI RTE MARBLE © 


关键 词 : 档案 素养 ， 吕 能， 档案 利用 教育 ， 档 案 使 用 能 力 


Woo 
档案 材料 (archival materials ) H—FÉ¥} (primary sources ) 是 进行 历史 研 
Fi pa Aaa > eR A E> BEA 8 ped A ed SY 
知识 与 技巧 ， 例 如 : 须 理 解 马 了 保 芒 原件 所 设 下 取 用 规定 、 在 档案 馆 内 的 调 


中 本文 之 前 导 研 究 曾 以 了 从 楷 案 使 用 专 精 能 力 模型 探 言 档案 次 总 素养 笛 叙 之 内 洱 ， 
i > 发表 於 2022 年 第 二 届 图 书 资讯 学 术 和 与 实务 研讨 会 〈 由 国立 台 计 师 范 大 学 图 


并 台湾 大 学 图 书 人 资讯 学 柔 博士 生 
b 国立 台湾 大 学 图 书 资 讯 学 采 教 授 
”本文 通讯 作者 : chishioulin@ntu.edu.tw 


书 资 讯 学 研究 所 主办 ) 。 


此 篇 文章 之 同 做 评阅 意见 报告 (Open Point) KRAY (InSight Point) 请 至 本 刊 移 站 查阅 
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阅 与 浏览 规则 、 须 能 判 攻 资 料 产 生 的 背景 县 络 、 学 会 操作 和 图 书目 录 仔 的 
档案 查 检 工具 等 (Carini, 2009; Yakel, 2004; Yakel & Torres, 2003) ° Z4 Hayy Ze (ih 
FA 0) SA 3 (CEA CH eB Hs He PY FA aE > RSE EAU fey Fl] A HR 
FAF ° (EAR in TE He Fe BR BE BR FE» ABS REER AS KAE 
it (archival orientation ) > 较 少 针对 档案 深入 利用 与 解决 问题 来 塔 训 PEE 
HU > HEARD AE TIAUPR RIND o AERIAL > Yakel H Torres (2003 ) 提出 档案 使 用 
专 精 能 力 模 型 (User Expertise in Archives > fifi UEA HAY ) > FAULTS TARR 
使 用 者 应 具 人 备 的 能 力 ， 作 为 利用 指导 课程 的 理论 依据 。 
另 一 方面 ， 千 和 芒 年 后 也 开始 出 现 不 同 的 档案 素养 和 网 领 (archival literacy 
guidelines )， 如 美国 图 书馆 协会 下 的 参考 与 使 用 者 服务 网 会 (Reference and User 
Services Association > HFK RUSA ) 在 2013 年 提出 的 压 史 系 大 学 生 资讯 素养 网 领 
与 能 力 指标 (Information Literacy Guidelines and Competencies for Undergraduate 
History Students ) ; Weiner == (2015 ) 提出 的 历史 系 大 学 生 档 案 素养 能 力 (Archival 
Literacy Competencies for Undergraduate History Majors ) ; Carini (2016 ) 提出 的 档 
R ving yh A SH 4 (Information Literacy for Archives and Special Collections ) ; 美 
国 档案 人 协会 ( Society of American Archivists， 简 称 SAA ) SAKES al = Be 
会 (Association of College & Research Libraries > FAS ACRL) 下 的 善本 书 与 手稿 部 
FY (Rare Books and Manuscripts Section， 简 称 RBMS ) 在 2018 年 提出 的 一 手 资料 
素养 纲领 (Guidelines for Primary Source Literacy )。 在 昔 文 世界 中 ， 则 有 高 君 琳 
( 2007 ) 的 硕士 葵 文 提出 档案 素 状 能力 指 标 。 
UEA 模 型 与 档案 素养 移 领 都 是 在 界定 档案 深度 使 用 应 具备 的 能 力 ， 值 得 相 
互 对 照 。 本 研究 以 内 容 分 析 法 进行 ， 揉 UEA 模 型 的 三 大 能 力 面 向 饲 分 析 基 础 ， 
逐条 检视 上 述 五 个 素养 和 网 领 的 内 容 人 条 文 ， 区 辩 其 中 吻合 与 超越 UEA 模 型 的 条 
文 ， 目 的 在 瞳 解 过 些 移 领 洱 凌 的 能 力 种 类 与 侧重 程度 ， 同 时 ， 也 透 过 移 领 的 内 
涵 分 析 ， 来 反思 UEA 模 型 的 拓展 与 延伸 。 透 过 两 者 的 相互 映照 ， 能 更 完整 又 点 
档案 使 用 者 必须 具备 的 能 力 ， 作 轧 和 用 指导 课程 之 参考 。 


二 、UEA 横 型 质 档 案 素养 移 领 
口 楷 案 使 用 专 精 能 力 模型 


UEA 模 型 是 由 Yakel 与 Torres(2003 ) 所 提出 ， 用 来 界定 档案 专业 使 用 者 应 具 
人 备 的 能 力 。 所 谓 的 专 精 能 力 (expertise ) > 是 指 能 区 别 新 手 使用 者 (novice user) 
Bd BES EG (expert user) 的 能 力 特 征 。 在 此 模型 提出 以 前 ， 对 於 档案 使 用 者 
的 研究 仅 止 於 调 查 使 用 注意 度 或 使 用 行为 ， 缺 乏 更 深入 探讨 档案 研究 者 等 重度 
使 用 者 的 行 克 ， 且 在 其 他 资讯 行为 理 其 的 研究 ， 也 未 见 反映 档案 使 用 的 独特 性 
观点 > 另 一 方面 ， 当 时 的 档案 馆 和 用 指导 课程 ， 内 容 电 偏重 短期 心 姜 层 的 半 览 


a 教育 资料 与 图 书馆 学 ”60 : 1 (2023) 


(orientation ) > 缺少 深度 的 指 亲 (instruction ) HR (literacy) 教育 。 基 於 过 些 
悍 由 ，Yakel 导 Torres 认 为 有 必要 先 为 档案 研究 者 建立 一 套 理 其 模型 解释 其 行为 
(Yakel, 2005 ) > 他 们 以 文献 回顾 结合 对 雁 史 研究 者 的 深度 访谈 ， 提 出 了 UEA 模 型 
与 相关 概念 ， 此 模型 是 至 今 文献 中 唯一 专门 探 诗 档 案 使 用 者 的 资讯 行为 模式 ， 
其 后 内 有 上 档案 参考 知识 ，(archival reference knowledge; Duff et al., 2013 ) 模式 


受 其 局 发 ， 但 后 者 是 强调 档案 馆 员 应 具备 的 参考 服务 技能 ， 让 非 针对 档案 资讯 
的 终端 使 用 者 。 
UEA 模 型 将 档案 专家 使 用 者 应 具备 的 能 力 分 锅 三 大 类 : 领域 知识 (domain 


knowledge ) > Jata ( artifactual literacy )， 及 档案 知 能 (archival intelligence ) ° 
领域 知识 是 指使 用 者 的 研究 主题 所 需 的 背景 知识 ; SOS ae ae oy a SC E 
Rae? Micah (h(E Re Cae A eT ; PSR HIS BE > a 
Th > KEREKEIT > ARAE SEER Be SOEUR TI OAREN 
SBE BAA KA AE Ec > BERLE KARRE > UL RR EY 
用 档案 。 

1. 领域 知识 

领域 知识 是 指 研 究 主 题 的 相关 背景 知识 。 学 儿 者 通常 须 先 接受 史学 教育 来 

， Ha 


Se Tala» FRASER > KRAANGAT Ala © SANE 
案 使 用 者 在 两 种 情况 下 能 活用 领域 知识 : 其 一 是 能 以 领域 知识 为 基础 ， 和 从 事 圳 
活 且 有 弹性 的 档案 检索 ; 其 二 是 在 实际 运用 档案 时 “， 利 用 领域 知识 来 解读 档案 
材料 。 换 和 言 忆 ， 领域 知 识 是 其 他 两 个 能 力 面 向 的 根本 。 
领域 知识 与 档案 知 能 通常 被 向 为 两 种 不 同 的 能 力 ， 分 属 史 学 教师 与 档案 馆 
员 的 指 亲 责任 (Gordon, 1992, as cited in Yakel & Torres, 2003 )。 但 在 实际 利用 档 
案 时 “， 二 两 种 能 力 和 色 密 不 可 分 ， 且 会 相互 影响 。 其 他 领域 的 资讯 行 角 研究 已 经 
凸 是 过 领域 知识 如 何 影响 资讯 检索 (例如 : Marchionini et al., 1993) > 档案 检索 
应 雯 也 类 似 ， 领 域 知 识 会 影响 使 用 者 辨 哉 检索 目标 、 婉 用 关键 鹿 某 、 评 估 查 检 
结果 等 ; 同时 “， 检索 过 程 中 使 用 者 也 会 接 角 到 更 多 知 哉 ， 进 而 影响 和 后 缠 的 档案 
ERITA ° 

2. Bas ES 
EOS) incall xe JH He ae SC SE SR REE ch E EHE Fo aa alt EF OT ， 
SZ eA SUR ET A EB (critical thinking) Mf JJ ° Yakel H Torres 
(2003 ) 认 局 : 史料 识 著 首 重 权衡 证 握 (evidence weighing )， 再 来 才 是 捉 取 资讯 
(abstraction )。Robyns( 2001 ) 指出 史料 座 尧 可 分 和 马 外 部 批判 (exyternal criticism ) 
以 及 内 部 批判 (internal criticism ) : Fie tHe APACER ANE 须 能 辨别 手中 
史料 的 产生 地 点 、 时 间 、 凑 生理 由 等 ; 后 者 是 评估 文件 的 内 容 愤 辑 与 关连 : 评 
估 其 证 据 歼 力 或 资讯 价值 。 


过 


um 
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3. 档案 知 能 

档案 知 能 是 实际 搜寻 与 获取 档案 所 需 的 技能 ， 过 个 能 力 面向 是 Yakel 和 与 
Torres(2003 ) 著 墨 最 疾 尺 的 部 分 。 事 实 上 “， 鼓 文具 先 从 全 方位 的 UEA 模 型 谈 
起 ， 但 全 文 主要 是 在 间 述 档案 知 能 。 过 项 能 力 可 进一步 再 区 分 总 以 下 子 能 

(1) 档 案 理 其 、 实 务 与 程序 的 知识 (Archival Theory, Practices, and Procedure ) 
使 用 者 必须 上 解 档案 迄 的 运作 模式 、 和 馆藏 组 积 与 应 用 规则 ， 以 及 档案 馆 和 与 
图 书 能 的 不 同等 ， 相 关 能 力 如 下 : 

a. 机 案 专 业 用 语 的 使 用 能 力 (language use) : 使 用 者 须 晾 解 楷 案 专 用 和 术语 


poms 


(jargon) > 分 辨 不 同类 型 资源 与 工具 的 名 称 ， 如 此 才能 有 效 利 用 档案 馆 
站 与 馆 员 江 通 。 革 档案 用 语 有 熟 答 度 的 进 附 使 用 者 ， 较 能 掌握 各 类 工具 
的 特性 ， 也 能 在 搜 二 过 程 中 整合 疗 善 用 各 类 工具 与 资源 。 


b. 档 案 运 用 规则 的 内 化 (internalization of rules ) : 档案 馆藏 的 取 用 模式 与 规 
则 僵 贺 书馆 截然 不 同 ， 档 案 新 手 必 须 学 虱 地 时 於 图 书馆 的 搜 录 策略 与 资 
料 使 用 方式 ， 蕴 内 化 於 档案 琴 求 行 裔 中 ， 和 习惯 之 合 ， 才 能 有 效率 地 取 用 
档案 ， 专 注 於 研 究 问 题 ， 不 须 分 种 去 处 理 档案 有 运用 规则 带 来 的 含 限 。 

c. 知识 程度 座 知 以 及 对 於 全 知 的 错 党 (awareness of knowledge and the 
illusion of omniscience ) : 有 番 验 的 使 用 者 能 随时 滤 知 自己 知识 的 缺口 ， 
也 知道 参考 馆 员 不 可 能 通晓 档案 内 容 ， 提 供 完 美 解答 。 在 着 样 的 党 知 
下 ， 使 用 者 才能 适时 二 求 通 当 协 助 ， 提 出 合理 铀 有 效 的 参考 问题 ， 使 研 

(2) 降 低 不 确定 性 与 暖 昧 模糊 的 策略 (Strategies for Reducing Uncertainty and 
Ambiguity ) 

档案 搜寻 过 程 和 经 常会 伴 隧 两 种 不 确定 感 ， 其 一 是 不 确定 想 要 的 资料 是 否 

真 的 存在 ? 其 二 是 目前 看 到 的 资料 是 否 真正 吻合 需求 ? 有 两 种 方式 能 降低 不 
确定 感 : 

a. AAR 2H RS OR IS A al ek : SA Ae HT. 
ZR FS Sp OR TE ae EAR SR EK ° Yakel H Torres (2003 ) 的 受 访 者 表示 他 
们 会 透 过 年 代 、 主 题 、 楷 案 来 源 (provenance )、 职 能 分 析 (functional 
analysis ) ZHE > 一面 搜 堆 一 面 调 整 检索 目标 。 此 外 ， 选 反 好 的 搜 孝 起 
Hi (starting point) 也 有 帮 助 ， 例 如 能 锁定 某 笔 关 键 性 引 | 诗 或 一 份 报 移 ， 
作为 探索 的 开始 ， 慢 慢 再 去 搬 大 和 范围 。 

b. 善 用 者 问 多 得 协助 : 在 档案 迄 提 出 参考 问题 时 “， 使 用 者 本 身 也 必须 有 内 
好 的 灌 通 能 力 ， 须 能 具体 表 迷 需求 ， 解 说 自己 的 研究 命题 与 知识 背景 ， 
A RESEARCH ° 
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(3) 智 识 技 巧 (Intellective Skills ) 
知识 技巧 是 指 能 制定 完善 的 查询 策略 ， 广 理 
源 本 体 的 关 傈 。 专 精 的 使 用 者 会 具备 以 下 能 
a. 事前 准备 : 懂得 预先 规划 查 检 步 耿 ， 且 在 实地 造访 档案 迄 之 前 ， 已 制定 
好 具体 的 行动 策略 ， 包 含 掌握 研究 主题 背景 和 资讯、 相关 二 手 文献 引文 、 
确 训 和 馆藏 性 质 与 各 种 规定 、 规 划 在 迄 内 的 行动 步 驴 等 。 
b. HEARTS CAC ERE ae : OTF Mn HR ARE E A eR ， 
PIATRA SIGE LAS aie LE (finding aids) > MARCACEK2F ° FARE > A 
经 验 的 使 用 者 则 具有 两 种 能 力 : 一 是 可 以 充分 理解 蔡 代 纪 销 的 内 容 ; 二 


是 能 透 过 蔡 代 各 录 直 接 判 断 该 资料 是 否 符 合 需求 、 是 否 需 要 取 用 原件 。 


(=) FESR Se BA EL 

除了 理 其 之 外 ， 档 案 实务 界 筷 了 利用 指导 的 需求 ， 也 有 学 会 及 学 者 以 实 和 
经 验 轧 基础 ， 提 出 档案 的 资讯 素养 移 领 。 资 讯 素 辩 移 领 的 核心 目标 ， 是 让 学 克 
者 上 解 自身 资讯 需求 ， 冰 具备 查找 、 评 估 与 有 效 利 用 资讯 的 能 力 (Association 
of College & Research Libraries [ACRL], 1989 )， 而 专属 於 档案 的 素养 秽 领 则 更 深 
入 满足 三 个 目的 : 1. 引 领 学 后 范 做 为 学 各 目标 ; 2. 和 统合 档案 能 的 利用 教育 与 
学 校 的 课程 设计 ; 3. 作 为 课 程 的 评估 基 磋 (Carini, 2009 )。 我 们 透 过 Library and 
Information Science Abstracts ( LISA ) 及 Library Literature & Information Science Full 
Text 两 个 资料 库 碍 找 英 语文 献 ， 站 参考 两 篇 近年 的 档案 素养 文献 回顾 研究 〈 黄 
体 杨 ，2018 ; Billeaudeaux & Scott, 2019 )， 找 到 四 份 实际 存 在 的 档案 素养 移 领 ， 
另 再 分 析 一 份 训 湾 本 地 的 研究 成 果 ， 以 下 依 序 简介 之 。 

1. RUSA 人 对 对 历史 系 学 生 的 素养 移 领 

Reference and User Services Association ([RUSA], 2013 ) 基 论 史学 研究 的 特 
殊 性 制订 导 史 系 大 学 生 资讯 素养 网 领 与 能 力 指 标 。 当 中 除了 包含 史学 资源 的 利 
用 ， 也 强调 史学 研究 的 万 法 特性 及 史料 合理 使 用 的 偷 理 规范 。 和 网 领 中 包含 五 大 能 
力 ， 包 含 : (1) 晾 解 历史 资讯 的 结构 与 历史 研究 的 流程 ; (2) 能 透 过 通 沼 方法、 技 
巧 与 工具 来 辨 哉 及 查 得 研究 资源 ; (3) 能 对 史学 资源 批判 思考 ; (4) 能 有 效 使 用 资 
讯 迷 成 目标 ， 有 发 展 历史 论证 ; (5) 上 辽 解 让 尊重 史学 领域 的 伦理 规范 (参见 附录 一 )。 

2. Weiner 等 人 针对 历史 系 学 生 的 素养 移 领 

Weiner 等 (2015 ) 提 出 历史 系 大 学 生 档 案 素养 能 力 ， 其 研究 分 两 阶段 进行 : 
在 2012 年 ， 作 者 们 先 以 自身 在 普 渡 大 学 (Purdue University ) 太 学 档案 迄 的 工作 
和 经验， 站 参考 该 校 历 史 系 课程 大 和 网， 所 出 素养 移 领 草稿 ， 续 激 请 三 名 麻 史 系 教 
授 进 行 深度 访谈 ， 巷 清 教 师 对 不 同 程度 学 生 所 要 求 的 史学 资讯 素 装 ， 足 和 纳 出 六 
大 必 储 能 力 : (1) 能 精确 陈述 一 手 资料 为 何 ; (2) 能 查 到 一 手 资 料 ; (3) 能 处 理 研 


r=: 


PS RACER (surrogates ) AIA 


E 
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完 问 题 、 攻 据 与 葵 述 来 强化 其 文 整体 ; (4) 能 和 从 档案 人 员 多 取 指 引 ; (5) 能 展现 对 
档案 馆 的 熟悉 与 适应 ; (6) 能 遵循 出 版 艳 定 (Morris et al., 2014 )。 
在 第 二 阶段 ， 他 们 将 素养 纲领 娄 成 问卷 ， 以 分 层 抽 样 挑 哆 美 国学 士 、 磺 
士 ， 以 及 博士 与 研 究 层级 的 学 校 机 构 。 接 著 ， 秘 选 各 个 机 构 中 具有 美国 档案 人 
学 会 所 认证 的 历史 系 教师 、 夺 史 学 科 能 员 以 及 肚 校 档案 人 员 ， 砍 座 该 校 具有 能 
匆 指 导 档 案 素 状 的 专业 师 伍 。 编 计 和 从 1,552 个 修 导 机 构 中 ， 和 饰 选 出 100 个 样本 机 
构 ， 依 比例 分 别 为 41 个 学 士 层级、41 个 硕士 层级 、18 个 博士 与 研究 层级 研究 
机 构 。 研 究 者 一 一 向 样本 机 构 的 专业 人 员 欧 问 参 与 研究 的 意 顾 ， 有 意 顾 参 与 者 
再 由 研究 者 转交 研究 问卷 和 给 该 机 构 的 历史 系 教师 。 问 卷 内 容 是 戎 教师 们 作对 前 
一 回 研究 中 ， 所 中 和 纳 的 档案 素养 能 力 表 因 同意 与 否 、 提 供 开 放 意 见 。 最 终 共 多 
得 72 所 机 构 同 意 参 与 研究 、 回 收 123 份 问卷 。 
和 后 夭 根 据 分 析 和 结果 “， 调整 部 分 档案 素养 能 力 面向 ， 姜 加 入 网 路 资源 利用 能 
力 的 相关 人 条文 (Weiner et al., 2015 )。 本 研究 分 析 的 版 本 筷 2015 年 的 和 网 领 内 容 ( 参 
网 附录 二 )。 
3. Carini 的 档案 与 特 藏 资讯 素养 
美国 迷 特 茅 斯 学 院 (Dartmouth College ) 的 图 书馆 特 藏 馆 员 Carini (2016 ) 基 
於 其 工作 和 经验， 下 参考 UEA 模 型 的 档案 知 能 与 史料 截 昔 两 种 能 力 ， 提 出 一 套 大 
学 生 应 具备 的 档案 与 特 藏 资源 人 次 讯 素 养 ， 包 合 : 
(知道 (know ) : 知道 档案 馆 与 馆藏 的 存在 、 范 图 ， 亨 认识 一 手 俱 料 的 基 
本 概念 。 
(2) HER (interpret ) : 能 从 一 手 资 料 中 提取 、 理 解 站 圳 释 资 讯 。 
(3) 评 估 (evaluation ) : 知道 档案 是 依据 来 源 原则 (principle of provenance ) 
来 组 积 ， 理解 档案 本 身 的 历史 及 产生 者 的 重要 性 ， 兹 能 藉 由 来 源 概 念 来 
辨认 对 应 的 典藏 单位 及 特定 档案 。 
(4) 使 用 (Cuse) : 知道 档案 取 用 规则 与 限制 、 档 案 引 用 (citation ) 方法 ( 含 引 用 
相关 的 学 术 和 与 法 律 规 范 ) > 世 能 依据 资料 合 通 程度 来 调整 自身 研究 方向 。 
(5) 取 用 (access ) : 能 找到 (locate ) AE > MAKER Atte A ae th Hik 
工具 ， 且 理解 替代 筷 多 和 与 一 手 资料 的 关 傈 。 
(6) 遵 循 偷 理 原则 (follow “ethical principles”) : 能 以 合乎 偷 理 的 方式 ， 忠 实 
膛 用 兹 呈现 一 手 资料 ， 特 别 强调 在 众 释 档案 内 容 时 不 招 曲 资 识 (参见 
WYER =) ° 
4. SAA 与 ACRL 的 一 手 资料 素养 秽 领 
2015 年 ，SAA 与 ACRL-RBMS 共 同 组 纳 一 个 12 人 的 专家 小 组， 敌手 研 气 过 
份 支 援 各 教育 层级 、 具 公信 力 的 一 手 资料 素养 移 领 ， 站 在 2018 年 公布 最 终 内 
容 (SAA-ACRL/RBMS Joint Task Force on the Development of Guidelines for Primary 
Source Literacy, 2018 )， 共 提出 五 大 学 属 目 标 : 
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(1) 概 念 化 (conceptualize ) : 能 理解 一 手 资料 在 各 研究 环节 中 的 意义 与 重要 性 。 

(2) 找 到 与 取 用 (find and access) : 能 运用 知识 、 策 略 与 工具 ， 找 到 一 手 资 
料 所 在 ; 熟悉 相关 理论 和 利用 规范 以 取 用 一 手 资料 。 

(3) Bae 、 理 解 旺 整理 (read, understand, and summarize ) : 能 从 时 空 背 景 绕 
索 ， 多 角度 检验 一 手 资料 、 提 取 产 生 时 的 资讯 、 辨 识 不 同形 式 的 资料 
版 本 。 

(4) 解 读 、 分 析 熏 评估 (interpret, analyze, and evaluate ) : 能 评估 一 手 资料 
否 符合 研究 需求 ， 也 能 从 产生 者 、 时 代 文 化 脾 络 ， 或 权力 关公 生 
来 解析 一 手 资料 。 

(5) 使 用 与 体现 (use and incorporate ) : 能 梳理 资料 薄 建 立 研 究 葵 点 ， 且 

正确 引 广 与 合法 使 用 资料 (参见 附 多 四 )。 

5. 高 君 琳 的 档案 资讯 能 力 指标 

高 君 琳 (2007 ) LUE (Dephi methodology ) 来 建构 适合 我 国 档案 使 用 能 


ae 
B 
KẸ ll 


ap 
on 


力 的 评估 指标 o SAE RHEE BEI ls? (American Association 
of School Librarians [AASL], 1998 > $5 | H1S > 2006) ` ACRL( 2000 > $5 |H 
HÆR > 2004) > Doyle (1992 > $85 |H ZXEGĚ > 2004) ` Bruce (Barton, n.d.) > 
澳洲 大 学 图 书馆 员 协 会 (Information literacy standards, 2001 > $5 | HAER > 
2004)、 教 育 部 (2003， 转 引 自 柯 云 娥 ，2004)、 李 德 狂 (1994) 等 八 个 专业 学 
` 学 者 ， 或 政府 单位 提出 的 资讯 素养 指 标 共 八 项 如 下 : 


(1 具备 能 狗 有 效能 、 有 效率 获取 资讯 的 能 
(2) 具 人 备 能 铬 精确 的 透 过 各 种 方式 来 使 用 资讯 的 能 力 。 

(3) 具 储 能 向 有 效率 地 使 用 资讯 来 完成 特定 目的 的 能 

储 能 多 分 析 评 估 和 与 辨 就 资讯 的 正 雄性、 客观 性 、 权 威 性 办 


Pe ERS 


[Ee 
Hk 


V 


(6) GREATER TE A UB a at ite EE 

(7) 具 人 备 能 狗 合 理 及 合法 的 取 用 资讯 的 能 

(8) 具 储 能 匆 利 用 各 上 资料 库 、 网 际 网 路 、 馆 际 互 借 、 电 话 、 传 真 等 途径 
ae SAE 


Bene Fa ARE IIA Ae SRG» Eta = AIA * 21 道 题目 


IRIE o MEERA SRE + ACHETER a Ee ee Ss Sl te > Bet ll EH is — 
大 面向 、 共 17 ARRE H ° = ATER : 


(1) 觉 知 档案 的 特点 与 内 涵 : TSS ESE TSR GS ee > PSR 
书 的 差 办 ， 及 公私 文书 的 差 办 。 
(2) 档 案 应 用 能 力 : 能 使 用 乏 上 目录 、 网 路 、 电 萎 、 传 真 等 工具 进行 档案 

查 检 ; 能 蓝 欧 档案 管理 者 、 能 上 蝴 解 档案 之 程序 ; 能 在 检索 后 次 下 所 需 楷 
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案 、 判 断 主题 相关 “判断 需求 是 否 被 议 足 ; 能 独立 使 用 档案 资料 完成 菜 


种 用 途 等 。 


(3) 档 案 资 讯 搜 姑 能 力 : BRE ECR > AE 


《参见 附录 五 ) 。 


利用 目录 找 巡 档 案 典藏 处 所 


三 、 研 究 方法 


AX SCL Yakel fi Torres (2003 ) ¥ UEA ZEK 
HAMETE > BUSA LH 


E 力 面向 的 解说 与 定义 为 依据 ， 
素养 秽 领 叫 颗 了 哪些 能 力 面 向 。 


五 份 移 领 条 文 依 原 文 顺序 ， 先 加 上 作者 首 字 来 编号 ， 例 如 ，RUSA 和 网 领 第 2.2.1 
(RFs R2.2.1 ; Weiner 网 领 第 1.1 人 条 裔 W1.1。 其 中 ， 仅 RUSA 和 网 领 篇 码 包 含 三 个 层 


次 ， 其 他 均 为 两 个 层次 。 本 文 分 析 时 “， 统一 以 


各 移 领 最 医 层 的 条文 作为 分 析 标 


的 ， 因 其 为 最 具体 明确 的 能 力 陈述 ， 且 和 与 同和 网 领 内 其 他 能 力 有 别 。 


在 发 展 编 码 表 时 ， 先 由 本 文 第 一 作者 逐条 


读 RUSA、Weiner 及 Carini 三 份 网 


领 ， 看 人 条文 是 否 明显 吻合 某 UEA 能 力 ， AAE S E > itl 
领 文字 局 辅 ， BERS AE TTS BBR PAE SS © SISTA BER he AB 
吻合 UEA 能 力 者 ， 均 先 标示 筷 ' 其 他 能 力 」， EREE: ihe AAs 。 

UEA 模 型 原文 对 和 史料 识 读 4 AO 档案 知 能 EARE ERRER ELS > AY 


' 领域 知识 AREE o FG > BEERE 


概念 来 观察 网 领 内 文 时 ， oe 


部 分 条文 的 内 涵 超 过 原文 所 述 ， 或 有 必须 闫 清 之 处。 因此 ， 在 商检 操作 型 定 


时 “， 本 文 有 以 下 考量 与 决定 : 
1. 关於 ' 领域 知识 ， 
(1 领域 知 识 是 指使 用 者 在 搜 革 与 取 用 档案 


文 决 定 : 人 条文 几率 涉 ' 相关 判断 ，， 包含 


程度 ， 均 视 怖 领域 知识 能 


时 必须 具 储 的 主题 知识 ， 因 此 本 
辨识 档案 原件 或 档案 馆藏 的 相关 


(2) 本 文 对 领域 知 哉 探 狭义 解 ， 因 原文 将 之 定义 为 " 使 用 者 对 其 正在 进行 的 


研究 主题 的 认 就 J。 网 领 中 另 有 许多 人 条文 提 及 使 用 者 的 史学 学 准 ， 如 非 


专 指 特 定 研 究 主题 ， 本 文 均 以 其 他 能 力 
2. 关於 " 档案 知 能 J 


来 编码 。 


(1) 第 一 项 子 能 力 ' 楷 案 理 论 、 实 务 熏 程序 的 知识 」， 根据 原文 ' 主要 指使 


用 者 能 理解 档案 迄 或 类 似 机 构 的 本 质 > 


理解 一 手 人 资料 的 意 入 与 特性 、 理 


解 档 案 馆 一 般 运 作 原 理 熏 营运 万 式 等 。 换 讲 之 ， 送 项 子 能 力 "是 指使 用 


者 能 善 用 档案 迄 及 其 资料 。 但 有 些 移 领 


条文 的 内 容 ， 是 使 用 者 应 对 广义 


史学 资源 含 二 手 、 三 手 资 料 有 充分 认 埠 ， 或 对 哪 壬 有 档案 迄 及 一 手 资料 


本 文 将 后 者 入 局 ' 其 他 能 力 ° 


普 表 性 的 证 哉 ， 过 就 超越 原文 的 定义 了 “。 为 提高 内 容 分 析 的 准确 上 度 ， 
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类 ， 


教育 资料 与 图 书馆 学 ”60 : 1 (2023) 
(2) 第 二 、 三 项 子 能 力 ' 降低 不 确定 性 旺 暖 昧 模糊 的 策略 ,及 ' ERT ， 
前 者 是 使 用 者 能 善 用 搜 姑 策略 或 参考 工具 ， 和 后 者 则 包含 上 解 替代 纪 针 与 
档案 原件 的 关 傈 。 两 者 都 涉及 替代 筷 人 录 “在 操作 定义 上 “， 本 文 将 前 者 定 
aR ae ， PANIES FAFA RAC ERAN AY AIC RARER ` 
` 探索 等 ; FEB ESAS a ACER > BAITS Nac 
ne ` PENRAI KNIFE E © 
HERO UEA = ARE TIER E ERIR > ANAR AER Jo HAERESI RELET 
REPL ESS FEN ain A ERED o HERUR 1 > 网 领 人 条 文 
只 要 吻合 各 项 目下 任 一 人 条件 即 属 之 。 
表 1 本 文 操 作 型 定 
项 目 条 = 
1. 领域 知识 。” 提 及 检索 或 其 他 行为 中 对 领域 知识 之 需求 。 
提 及 相关 判断 能 力 ( 因 相 关 判 断 必然 需要 背景 知识 )。 
指 涉 对 研究 主题 相关 资源 的 掌握 (CRS Pe RO 
案 知 能 , ; 若是 通盘 认识 各 类 研究 资源 ， 不 限 一 手 资 源 ， 则 改 入 "其 他 
TE Ce a Cee 

2. SORE SESE RISER > 如 文件 如 何 产生 、 产 生 者 、 产 生 时 间 、 产 生 
判 诗 文 件 内 容 漏 辑 、 关 联 、 斑 据 效力 、 文 名 意图、 立场 、 人 物 关 傈 等 。 
部 估 资 料 或 资料 来 源 权威 程度 、 缺 泥 、 可 信 度 。 

3. 档案 知 能 

3.1 档案 理论 、 能 定义 一 手 资料 、 能 区 别 一 手 资料 与 其 他 资料 、 知 道 一 手 资料 本 身 种 类 

BIU AR 

知识 能 区 别 不 同 档案 馆 的 类 型 与 功能 
能 襄 识 档案 馆 内 有 关 档 案 取 用 的 规定 及 其 理由 。 

能 认 床 档案 学 常用 的 理 痊 、 入 语 、 管 理工 作 等 内 容 。 
能 知道 自己 的 知 戴 缺口 ， 以 及 能 襄 知 到 档案 馆 的 参考 馆 员 东非 全 知 全 能 。 

3.2 降低 不 确定 能 利用 各 种 搜 姑 引 整 常用 的 搜寻 技巧 。 

oa AEST ARIS SENS 。 

(ESAS SZARE FAE 
能 使 用 不 同 的 参考 工具 查 检 一 手 资 料 。 
BEEKA RRT > RRI 。 

3.3 ARBUTINA > RESTS ACRE RRO 。 
在 实际 动身 检索 档案 前 ， 能 氢 定 行动 方针 ， 例 如 预先 规划 和 后 ， 才 前 往 
档案 能 进行 查 检 。 

4. 其 他 能 

41 对 愉 史 学 位 Ra PAULINE > EFR - 

JAANE RATES EEEE > EBE FIZ RA OE EE 
FUSES A a E A E E a 
fE > HIB REZSFURE 1) 。 

SUBSE SCARE SER PAIET 。 
ae TA FARRA SE SEHR EME (AIDE BEE SELLE ERO AT 
IGE 
SESE LEECH HA HE SE AC SR t 。 
4.2 利用 资料 建 能 以 一 手 资料 发 展 研究 问题 、 综 整 资 料 、 形 成 论述 。 


构 论 述 的 能 力 


能 以 合 通 形式 发 表 及 出 版 葵 文 。 


EHF MAS : LAUER : 档案 使 用 专 精 能 力 模型 与 五 个 档案 …… 51 
项 H 条 件 
4.3 适当 引 诗 与 能 区 分 包含 一 手 资料 在 内 ， 各 类 型 资源 的 引用 格式 与 规范 。 
Ree ek 理解 引用 与 合理 使 用 的 重要 性 与 作法 ， 如 取得 授权 + 重 婴 、 重 新 利用 
4.4 解读 资料 的 能 顾及 资料 的 机 敏 与 个 人 隐私 ， 站 遵守 必要 密 查 与 规则 。 
伦理 AESSR + HABERLERI AS VS. 。 
WES BRAT 。 
4.5 理解 与 投身 REM AMIEL IL 。 
HAE] PERE RER TERT © 
本 文 两 位 作者 先 对 RUSA、Weiner 及 Carini 三 份 移 领 进行 独立 编码 。 部 分 
人 条 文 陈述 同时 凸 是 了 两 种 以 上 的 能 力 ， 此 类 人 条 文 可 获 得 多 个 能 力 篇 码 。 在 合计 
118 休 人 条文 中 ， 有 111 休 能 力 编 码 一 致 (94.07% )， 显 示 两 位 作者 对 操作 性 定义 
的 共 埠 度 已 高 ， 和 后 夭 再 对 另外 两 份 移 领 进行 独立 判 苇 。 整 体 而 言 ， 五 份 网 领 共 


157 休 休 文 中 ， 两 位 作者 有 143 人 条 篇 码 一 致 (91.08% ) > 不 一 致 者 ， 多 是 同 


RE 


PREL EREJJAJIR > PREE FRANE AASR AAAS Des 
一 致 ; RERA A EARE] ERA © AN 


Bo (ERE 


致 的 项 目 ' 经 


目 不 
两 人 


讨论 彼此 的 解读 见解 ， 最 黎 探 取 又 方 均 同意 接受 的 能 力 跑 项 ， 作 馈 正 式 和 编码 千 


果 ， 群 见 附录 一 至 五 。 
Po MFR 


口吻 合 UEA 模 型 的 移 领 条文 


表 2 角 五 份 移 领 的 能 力 篇 码 分 布 概况 ， 从 整体 能 力 编 码 数 量 (157 人 条文 ， 


172 个 编码 ) 来 看 ， 一 半 以 上 的 能 力 和 编码 (14 + 28 + 67 = 109 ) 
代表 过 些 移 领 呼应 UEA 模 型 的 程度 不 低 。 


IB UEA 三 大 能 


表 2 资讯 素养 网 领 涵 盖 UEA 模 型 能 力 面向 概况 


领域 知识 史料 识 疆 档案 知 能 其 他 能 力 移 领 条文 数量 


RUSA 3 7 13 12 31 
(9.68) (22.58) (41.94) (38.71) 

Weiner 0 5 28 23 51 
(0.00) (9.80) (54.90) (45.10) 

Carini 3 10 9 14 36 
(8.33) (27.78) (25.00) (38.89) 

SAA-ACRL 4 6 6 10 22 
(18.18) (27.27) (27.27) (45.45) 

高 君 琳 4 0 11 3 17 
(23.53) (0.00) (64.71) (17.65) 

GF 14 28 67 62 157 
(8.92) (17.83) (42.68) (39.49) 

aE? BBM SCs MD, EAE ZITAT) e AE 


tS Rs 171 为 人 条文 数 之 


108.92% ) 。 
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Ge U EA HET tia Eee ea TC ERIE RA» RUSA ` Carini > BASAA-ACRLia = 
{ELMER as alae + = BRETT ES TE EYER SZ ; Weiner 移 领 缺少 领域 知识 相 
关 能 力 ， 高 君 琳 则 未 提 及 史料 识 芒 能 力 。 再 从 UEA 三 大 能 力 被 各 网 领 强调 的 程 
度 来 看 ， 写 扰 意 外 地 ， 多 数 岗 领 均 以 楷 案 知 能 相关 人 条文 较 多 ( 们 在 Carini Malti 
略 低 於 史 料 识 读 、SAA-ACRL 鸯 领 中 则 是 相当 於 史 料 识 读 )。 整 体 来 说 ，157 个 人 条 
文中 有 67 个 (42.68% ) 提 及 档案 知 能 ， 又 以 高 君 琳 著 墨 最 重 (64.71% )， 即 使 描 
WDA Carini BASAA-ACRL#W > they 1/4 DE (25.00% BA 27.27% )。 相 对 而 
F o RARES > RHEE ERES (8.92% ) 提 及 谱 能 力 ， 个 别 移 
领 中 仅 高 君 琳 强调 程度 略 高 。 

表 3 进一步 呈现 档案 知 能 子 能 力 的 编码 分 布 ， 整 体 来 看 ， 移 领 比较 强调 
' 档案 理论 、 实 务 与 程序 的 知识 ，; 占 整体 人 条文 的 26.75% ; ' 降低 不 确定 性 与 
暧昧 模糊 的 策略 ;及 ' 知识 技巧 , 则 态 一 成 上 下 (分 占 11.46% 及 9.55%)。 

若 从 涵盖 完整 度 来 看 ，Carini 网 领 完全 没有 ' 降低 不 确定 性 与 暖 昧 模糊 的 策 
略 , 相关 条文， 表示 其 全 未 提 及 档案 检索 技巧 ; 其 他 网 领 在 三 个 子 能 力 至 少 都 
有 一 人 条 人 条文 对 应 。 再 现 察 个 别 移 领 对 三 个 子 能 力 的 强调 程度 ， 五 份 网 领 都 比较 
倒 重 於 第 一 个 子 能 力 ， 尤 以 Weiner 为 最 ; 第 二 个 子 能 力 的 强调 程度 差 办 最 大 ， 
尤 以 Carini 和 与 SAA-ACRL 对 档案 检索 技巧 的 忽略 ; 第 三 个 子 能 力 在 各 网 领 内 则 都 
少 有 强调 ， 踊 然 都 有 提 及 。 和 综合 而 言 ，RUSA 网 领 在 权 案 知 能 上 ， 是 涵盖 最 完 


整 ， 日 强调 程度 较 平 均 。 
表 3 资讯 素养 网 领 中 档案 知 能 子 能 力 面向 概况 
Ee ah 降低 不 确定 ZE AE Papas 
档案 理论 veces es IRR 档案 知 能 网 领 条 文 
3 nee ERRER ”知识 技巧 = 
RUSA 5 7 4 13 31 
(16.13) (22.58) (12.90) (41.94) 
Weiner 20 5 5 28 51 
(39.22) (9.80) (9.80) (54.90) 
Carini 7 0 2 9 36 
(19.44) (0.00) (5.56) (25.00) 
SAA-ACRL 4 1 2 6 22 
(18.18) (4.55) (9.09) C727) 
HAH 6 5 2 11 17 
(35.29) (29.41) (11.76) (64.71) 
Ai 42 18 15 67 157 
(26.75) (11.46) (9.55) (42.68) 


Bu 


EF: ARMOR SCRE PILL EA UTR + RESTARE 
HAS 75 (Ost EIRENE SCZ 11.94% ) » 
吻合 UEA 能 力 的 移 领 条文 举 阳 如下。 首先， 领域 知识 能 力 会 表现 在 对 人 研究 
SER ` REEERE SEBS» BCS TIRE Na een 
ie > 例如 : 


宇 、 林 奇 秀 : 史学 研究 者 档案 使 用 能 力 之 探讨 : 档案 使 朋 


RUSA R2.1.1 : REAR ROA) 


专 精 能 力 模型 与 五 个 档案 …… 
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研究 者 所 属 机 构 内 与 其 他 机 构 中 与 研究 


相关 的 网 路 资料 库 与 纸 本 资源 ， 闻 有 盯 解 过 些 不 同类 型 资产 与 移 路 搜寻 到 


资源 的 差别 。 


意义 的 用 说 的 需求 。 


HIRI 


RUSA R2.3.4 : 知道 在 搜 姑 全 文 的 一 手 资料 资料 库 时 “， 会 有 使 ) 


Carini C3.2 : 能 掌握 不 同 典藏 机 构 的 特定 研究 主题 。 
SAA-ACEL S-A4.3 : 能 运用 时 代 和 与 文化 的 相关 知 哉 ， 将 一 手 资料 放 和 人 原 有 
1!。 党 些 相关 知 戴 包含 一 手 资 料 是 如 何 产 生 、 资料 的 作者 或 创作 


符合 历史 


者 是 获 、 资 料 的 格式 、 种 类 “、 出 版 历史 等 ， 以 及 馆藏 


材 有 哪些 。 


法 ， 与 技巧 。 例 如 : 
@ RUSA R3.5 : 能 思 


BURL AY ESR 


REDE > CTA SS 


Bat Be — FAEH RB 


! 其 他 相关 的 到 


SAA K2.10 : 能 终 评 估 所 调 阅 之 档案 与 自身 所 需 之 主题 相关 性 。 
ELK > SUS} aba FJ REER PR TA ， 


SH 


IKE CAREI + PRA 
料 的 讯息 内 容 。 


@ Weiner W3.8 : 能 解 壮 多 种 不 同类 型 的 一 手 资料 来 范 集 资料 。 在 历史 研究 


语言 等 能 力 、 需 要 能 匆 班 


定时 期 或 地 域 的 词 荣 、 


" 带 有 批判 意识 地 分 析 、 以 批判 角度 际 述 不 同 种 类 的 资料 来 源 ， 例 如 权 
构 文书 、 善 本 书 、 照 片 、 图 表 与 地 图 、 习 
ephemera)、 数 位 原生 素材 、3D 文 物 
Carini C2.5 : 能 匆 解 著 史 料 中 的 语词 、 感 同 身受 档案 产生 者 的 心情 。 

SAA-ACRL S-A3.1 : 能 匆 检 验 一 手 资 料 ， 可 能 需要 辣 癫 特定 亲 法 、 字 句 或 
解 或 操作 特定 的 工具 ， 或 是 理解 资料 产生 的 特 


F 稿 、 个 人 文件 、 短 期 文宣 品 
` 影 首 素材 以 及 口述 历史 访谈 。 


萎 法 和 漠 通 规范 。 
再 来 ， 档 案 知 能 能 力 细 分 为 三 种 子 能 力 。 在 ' 楷 案 理论 


` 实务 与 程序 的 知 


ak ,方面 ， 举 几 与 一 手 资 料 与 档案 的 基本 知识 、 利 用 规则 、 和 术语、 档案 学 理 葵 

与 工作 相关 的 知识 此 属 忆 ， 例 如 : 

@ RUSA R5.5 : 遵守 关於 处 理 与 使 用 压 史 材料 的 保护 顾 大 (preservation 
concerns )， 焉 妨 力 确保 过 些 素 材 能 被 未 来 的 研究 者 持续 利用 。 

@ Weiner W5.1 : 能 定义 档案 人 员 与 历史 学 者 进行 研究 时 常用 的 词 葛 ， 如 


库房 (repository ) 


A LE (finding aid )、 手 稿 (ma 
里 审查 委员 会 (IRB ) 等 。 


(provenance )、 偷 


nuscript)> 来 源 


© Carini C4.2 : FEI BE RHEE (collection ) 的 概念 (例如 一 批 手稿 或 文书 -， 
以 及 形成 各 批 单位 概念 依据 ) 。 
@ SAA-ACRL S-A3.3 : 能 上 解 一 手 资料 可 能 因为 出 版 复印 或 其 他 转换 


(transcriptions ) 和 翻 衣 ( translations ) ° 


形式 ， 存 在 多 种 转述 形式 (iterations)， 包含 摘 钞 (excerpts ) > 转译 
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o 高 君 琳 K2.9 : 瞳 解 现场 调 阅 档案 的 程序 及 步 耿 。 


第 二 项 子 能 力 为 " 降低 不 确定 性 与 暖 昧 模糊 的 策略 ,， 
` neat ae A Bale Be et 


FAS > BEAN alee TA 


主要 表现 在 


zt 


i 


ERE o ØA : 


@ RUSA R2.3.2 : BETES AIREA RS PERRA ° 
@ Weiner W4.2 : HEAD MIMS A AH ae BS S EE ANER ° 


@ SAA-ACRL S-A2.2 : 能 使 用 通 当 、 可 行 
料 。 且 能 熟悉 一 手 资料 最 常 被 有 


H. o 


一 


@ SEH K2.8 : 


旦 有 效 的 搜 巡 策略 来 找到 一 手 资 
日 来 描述 的 方法 ， 例 如 目 


SRA L 


HEAP ASES 7 Fea i RORA SRSA EIA TEE ° 


第 三 个 子 能 力 ' ERROU > 则 表现 在 预先 规划 、 事 移 掌握 蔡 代 纪录 等 行 


动 。 例 如 : 


© RUSA R2.3.3 : HERR A 


案 旺 手稿 收藏 中 的 素材 。 
@ Weiner W2.4 : REKEL A AL FS 


站 ， 包 含 能 


及 机 构 政 策 。 


有 


Si 


能 含有 


资料 的 档案 ， 革 使 用 查 检 工具 辨识 档 


Ais Se OS fs dd SS BEF ak TR se 


企 造 访 机 构 前 检阅 碍 检 工 具 、 可 用 的 档案 资产、 开放 时 间 以 


@ Carini C5.4 : PERME EE PERE ACER ZAI e 
@ SAA-ACRL S-A2.3 : REA A PR eT ek > EDL Be AE 


Pee ZIMA ZE Fe > ARERR AR IIB > PRE AS 


不 同 。 


@ HAH K2.1 : 能 有 效率 且 有 效 地 运用 综 上 档案 


饭 超 越 UEA 模 型 的 其 他 能 力 

表 4 呈 现 UEA 模 式 以 外 其 他 五 项 能 力 的 分 布 概况 ， 整 体 而 言 共 有 62 RRA 
属 之 ， 占 整体 条文 的 39.49%。SAA-ACRL 及 Weiner 鸯 领 提 及 其 他 能 力 的 人 条文 数 量 
ES » 574 45.45% 45.10% ; 高 君 琳 最 少 ， 仅 有 三 人 条 (17.65% ) ° 


从 能 力 定义 来 看 ' 前 四 者 均 与 史学 治学 
C 理解 与 投身 档案 工作 的 潘 力 ,) 则 不 是 史学 研究 的 必要 
Weiner 等 (2015 ) > 其 实 也 健 把 它 帝 成 额外 能 


论述 有 密切 关连 ， 最 后 


目录 碍 检 到 所 需 档案 。 


a 
项 


能 力 。 提 出 过 项 见解 和 


Ray 


' 期 竺 档案 使 用 体验 能 性 历史 系 


学 生 顾 意 投 身 档 案 事业 “但 过 普 不 是 必要 的 档案 使 用 能 


如 果 俊 关注 前 四 个 与 史学 治学 及 论述 高 度 相关 的 能 


方 的 网 领 都 有 完整 涵盖 


料 解 读 相 关 能 


' Tea PR A AS A Se” 解读 资料 的 偷 天 
EAN" 史料 识 读 」， 换言之 ， 高 君 琳 的 档案 素 状 能 力 ， 整体 来 看 缺乏 史 


， FRE > PEK A PS 
前 文 表 2 显示 


=" 
[ 司 


再 谈 四 项 能 力 被 纲领 凸显 的 比重 ， 第 一 熏 第 二 项 (' 对 於 史学 资源 的 通 从 
认识 与 掌 握 J、' 利用 资料 来 建构 论述 ,) 被 强调 的 程度 ， 整 体 偏 高 "但 是 个 别 移 
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领 之 问 莽 办 大 ， Mg de doa 


Weiner 另 高 度 侧 重 运 用 史料 来 建构 论述 的 能 力 。 相 对 来 说 ， 与 第 四 项 能 力 
人 条 文 数量 都 不 多 ， 个 别 移 领 志 间 的 强 负 程度 ， 也 仍 有 差 轴 。 


表 4 RD Aa eh 


对 於 史学 an E ii la a HR m p 
TUANE 建构 论 Ea Riss piety ERE 其 他 能 力 ME HRX 
t a 人 saw Ky 的 偷 理 TEBE (整体 ) 数量 
RUSA 4 4 3 2 0 12 31 
(12.90) (12.90) (9.68) (6.45) (0.00) (38.71) 
Weiner 8 9 6 1 2 23 51 
(15.69) (17.65) (11.76) (1.96) (3.92) (45.10) 
Carini 6 1 2 5 0 14 36 
(16.67) (2.78) (5.56) (13.89) (0.00) (38.89) 
SAA-ACRL 2 3 2 2 2 10 22 
(9.09) (13.64) (9.09) (9.09) (9.09) (45.45) 
高 君 琳 1 1 1 0 0 3 17 
(5.88) (5.88) (5.88) (0.00) (0.00) (17.65) 
AF 21 18 14 10 4 62 157 
(13.38) (11.46) (8.92) (6.37) (2.55) (39.49) 


对 论 五 项 其 他 能 力 ， 简 要 齐 明 各 项 分 类 内 洱 ， 芷 对 吻合 的 条 文 举 隅 如 下 : 
1. 对 於 史学 资源 的 通盘 认识 与 掌握 


史学 资源 包含 一 手 、 二 手 、 三 手 文献 4 如 史学 参考 工具 )， 也 包含 档案 馆 或 
其 他 机 构 的 典藏 资源 ， 及 非典 藏 资源 如 口述 历史 等 。 五 份 移 领 都 有 关於 史学 资 


源 通 胡 与 深入 掌握 的 陈述 ， 是 非常 受 重 视 的 能 力 ， 但 过 项 能 力 在 UEA 模 型 中 


河 ih 


而 未 获 凸显 ， 举 例 来 说 ， 有 移 领 强调 认识 史学 文献 的 站 语 与 多元， 有 些 则 强调 


要 知道 各 类 史料 次 


次 源 的 存在 与 所 在 ， 过 些 就 超越 UEA 描 述 的 档案 知 能 。 可 能 是 


[Alt Yakel Bl Torres ( 2003 ) 比较 关注 改 生 在 档案 馆 内 的 检索 行 角 ， 训 模 型 就 相对 
比较 忽略 更 广大 的 史料 文献 资源 了 “。 此 类 人 条文 如 : 


@ RUSA R1.3 : 


ERR- FR HFA AS ae Rh 


HG > EERW REE BA FAT + Em + EPC 


mage was O BMA ELH R S| ARRE > FARE 
资料 (R14 亦 属 之 ) 。 

@ Weiner W2.5 : 能 在 符合 地 理 临 近 性 (geographical proximity ) 的 范围 中 找 
到 特定 的 特 藏 或 棍 案 机 构 ， 包 含 具备 不 须 跋涉 就 可 以 获 取 文 件 复 本 的 能 


力 以 及 能 


在 自 身 社 区 、 州 、 地 区 或 国家 既 有 的 档案 馆 或 特 藏 单位 中 有 效 


搜寻 一 手 资料 。 


@ Carini C5.1 : 


E 知 道 如 何 辨识 僵 找 到 一 手 资料 典藏 单位 (C5.2 艾 属 忆 ) e 


© SAA-ACRL S-A2.1 : 能 辨识 可 能 的 一 手 资 料 存放 地 点 。 


@ 高 君 琳 K3.1 : RRB 


有 哪些 主要 的 档案 典藏 机 构 ° 


| 
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2. 利用 资料 建构 论述 的 能 力 
五 份 移 领 都 有 关於 论述 建构 的 能 力 ， 包含 如 何 发 展 问题 、 上 比较 斑 据 、 和 毕 整 


论点 、 提 出 见解 等 ， 尤 以 Weiner 移 领 铺陈 最 多 。 关 项 能 力 与 UEA 模 型 中 的 史料 
识 读 能 力 部 分 相关 > AAT SP ake CCRC EE ee BR > I ASTER 
Fy Soleo de FES SRY AY Ae > HERE ane > BEWA : 


© RUSA R4.1 : 能 发 展 一 个 明确 的 历史 问题 站 以 具有 休 理 的 论文 呈 述 (CR4.2- 
4.4 亦 属 之 )。 

@ Weiner W7.5 : REM A—-Fl FAH eae - TAHIR S 
WET > HAAS aS PIE SU lt me SB RN (W7.3-7.4 
亦 属 之 )。 

@ Weiner W7.12 : 能 描述 有 效 进行 口述 历史 访谈 的 技巧 ， 疗 将 口述 历史 访 
谈 再 次 利用 於 出 版 品 或 学 术 作 品 。 

@ Carini C2.10 : 舱 和 从 多 种 一 手 资 料 建构 笋 事 。 

@ SAA-ACRL S-A5.1 : 能 检验 和 和 综 整 多 种 资料 以 建构 、 支 持 或 辩证 研究 论点 。 

@ 高 君 琳 K2.4 : 具备 独立 使 用 档案 资料 完成 某 种 用 途 的 能 

3. 适当 引 广 与 合理 应 用 资源 的 能 力 

五 份 移 领 都 有 提 及 在 书写 中 引 广 不 同类 型 史学 资料 ， 以 清楚 指 陈 广 据 来 源 


的 能 力 。 例 如 : 


© RUSA R1.5 : 在 标准 的 引用 格式 中 ， 能 区 列 不 同人 资源 类 别 与 型 态 。 

© RUSA R5.2 : 能 上 解 到 用 来 做 名 压 史 论 述 的 文件 与 蓄 据 (一 手 资料 ) 必须 
被 通 当 引用 “， 以 便 锥 其 他 研究 者 可 以 确证 资料 来 源 以 及 研究 方法 (R5.3 
JL ) ° 

@ Weiner W6.4 : efile ANH JEI Se E 7 SCT eS TR > 在 文章 
Be A AT HEA [st + ER De REAA Eek e 

@ Carini C4.6 : 能 知道 通 当 引用 的 方法 。 

@ SAA-ACRL S-A5.3 : 能 以 通 当 的 引用 格式 规范 、 或 是 (如 果 可 能 的 话 ) AR 
据 典 藏 机 构 的 实务 作法 与 偏好 来 引 广 一 手 资料 。 


此 外 ， 有 些 人 条 文 则 是 关於 在 书写 中 引述 、 应 用 、 加 入 复 册 史料 的 相关 从 


:例如 : 


© RUSA R5.3 : 能 上 腔 解 其 他 研究 者 或 学 者 的 作品 必须 被 认识 以 及 适当 引用 

@ Weiner W6.1 : 能 描述 如 何 合法 且 合 乎 偷 理 地 将 未 出 版 的 资料 加 入 作品 中 
( W6.2-W6.4 JB ) ° 

@ Weiner W7.1 : 能 描述 如 何 儿 得 档案 典藏 单位 或 圆 书 迄 的 同意 ， 在 文章 或 
是 其 他 可 出 版 作品 内 引述 、 重 牧 以 及 了 或 重新 利用 其 馆藏 (W722 亦 属 之 》。 

@ Carini C4.5 : FERRE ES EEE GEER Cair use.) 的 概念 e 


os 
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© SAA-ACRL S-A5.3 : 能 以 通 当 的 引用 格式 规范 ， 或 是 (如果 可 能 的 话 ) 根 
所 典藏 机 构 的 实务 作法 与 偏好 来 引 广 一 手 人 资料 (5-A5.4 亦 属 之 )。 
o AHA K2.7 : FEA GEE AEH a e 
4. 解读 资料 的 偷 理 
除了 高 君 琳 ， 其 余 四 份 网 领 都 有 特别 强调 不 应 扭曲 解读 或 破坏 、 改 变 资 
料 ， 也 必须 晾 解 在 使 用 与 人 相关 的 楷 案 时 ， 对 机 敏 性 的 保 广 措施。 有 些 人 条 文 也 


强调 研究 者 应 上 辽 解 错误 使 用 仁 料 的 诬 重 性 ， 才 能 负责 且 合 乎 偷 理 地 诠 积 、 呈 现 
资料 。 例 如 : 


© RUSA R5.1 : 不 偏 造 、 扭 曲 ， 或 刻意 曲解 资料 、 北 据 以 及 想法 。 

© RUSA R5.4 : 在 使 用 口述 资料 时 应 遵循 研究 对 象 保护 原则 ， 尊重 个 人 权利 
与 神社 ; 在 使 用 机 敏 性 高 的 个 人 纪录 时 “， 须 峰 守 隐私 保 芒 政策 。 

© Weiner W7.13 : 能 描述 常见 於 创 造 、 保 存 轩 出 版 口述 历史 的 必要 规则 
《如 进行 人 权 相 关 研究 伦理 审理 委员 会 认 菠 )。 

@ Carini C6.1 : 能 理解 苗 久 了 建立 花 点 而 移 除 资料 有 版 络 的 后 果 (《C6.2 - C6.4 


亦 均 属 之 ) 。 
@ SAA-ACRL S-A5.2 : 能 遵守 使 用 一 手 资 料 所 需 的 规范 ， 包 合 普 重 隐 私 权 以 
FERESE + 


5. 理解 与 投身 档案 工作 的 潘 
如 前 文 所 述 ， 这 类 人 条文 熙 非 档 案 利 用 的 必 储 能 力 ， 且 公有 两 份 移 领 约略 角 
及 。 例 如 : 
@ Weiner W7.6 : 能 详 短 襄 明 与 横 案 研究 相关 的 社会 历史 记 局 诡 题 。 
@ SAA-ACRL S-A4.6 : HERRENE AME OAM GR ay Ly > ie FLANKS 
史 资 料及 历史 上 的 行动 者 。 


Fu > afam SL a 


本 文 比较 UEA 模 型 与 五 份 档案 素 痿 纲领 所 呈现 的 能 力 ， 藉 以 腑 解 理论 模式 
与 实务 网 领 所 侧重 的 能 力 种 类 与 强调 程度 ， 期 能 协助 档案 馆 、 史 学 教育 者 及 相 
关机 构 慨 计 涵 蕾 完整 、 且 教学 目标 具体 之 档案 利用 教育 。 

五 份 移 领 中 ， 有 两 份 是 由 知名 学 会 所 提 “， 因 为 能 见 度 高 :因此 其 网 领 的 
影响 力 可 能 也 会 比较 大 。 本 文 分 析 结 果 显 示 ， 过 两 个 专业 学 会 所 设计 的 移 领 ， 
都 有 全 面 涵 邯 UEA 模 型 的 能 力 ， 在 史学 治学 与 葵 述 建构 的 其 他 相关 能 力 上 ” 涵 
著 也 属 周延 ， 过 表示 两 份 学 会 的 移 领 都 四 平 八 稳 ， 作 为 档案 利用 教育 的 指 恬 文 
件 ， 应 是 相当 合宜 的 。 

而 另外 三 份 由 个 别 研究 提出 的 网 领 ，Carini 和 网 领 对 史料 识 芒 的 强调 ”和 遗 高 
於 其 他 ， 算 是 列 具 一 格 。Weiner 移 领 则 高 度 侧重 在 档案 知 能 门 在 中 学 资源 的 通 


LA 
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盘 认 识 上 ， 也 有 高 度 强调 。 简 言 之 ，Carini 网 领 的 强项 在 於 史 料 判 读 熏 诠 释 能 


JJ ; Weiner 移 领 则 台 在 对 史学 文献 与 档案 迄 资 源 的 充分 掌握 及 和 运 用。 档案 利 用 
教育 在 设计 不 同 能 力 取向 的 教学 方案 时 “， 除 了 援引 两 个 专业 学 会 的 网 领 忆 外 ， 


还 再 参 酌 过 两 份 个 别 研究 的 移 领 内 容 。 


高 君 琳 提 出 的 能 力 指标 是 访谈 我 国 档案 相关 人 员 所 得 的 和 结果， 人 然而， 与 


其 他 四 份 秽 领 相 较 ， 高 的 条 文 陈述 明 颗 较 乏 具体 县 和 络 ， BEB ZR > SRE TITER 


' 能 镶 决 定 自己 需要 哪些 楷 案 ，( K2.5 ) > 与 其 他 移 领 意义 类 近 者 相 较 ， 就 是 得 缺 
乏 前 提 或 情境 条件 ， 如 ' 能 依据 特定 研究 目标 或 计 画 的 目的 取 用 合 通 的 一 手 资 


料 ， (SAA-ACRL S-A4.1 ) 
的 参考 资源 (RUSA R2. 
能 狗 决 定 自 己 需要 哪些 


' 或 ' 能 寻求 具有 权威 性 、 即 时 性 以 及 与 主题 最 为 相关 
1.2)。 另 外 ， 高 君 琳 的 条 文 也 有 部 分 概念 雷同 者 ， 例 如 
档案 ,〈K2.5) 跟 "能够 判断 所 检索 到 的 档案 是 否 羽 其 所 


需要 的 资料 (K2.6) > 两 休 前 后 相依 的 能 力 指标 ， 乍 看 是 对 档案 检索 与 相关 判 
断 行 角 的 依 序 陈述 ， 然 而 ， 两 者 都 是 在 谈资 讯 需 求 与 相关 判断 ， 根 本 上 应 谤 是 
司 一 件 事 。 街 言 之 ， 高 君 琳 的 人 条文 较 其 他 和 网 领 抽象 ， 诠 各 弹性 趴 然 高 ， 但 其 他 
移 领 可 能 更 有 助 於 设 定 教 学 日 标 与 情境 导向 的 教学 设计 。 


根据 本 文 的 内 容 分 析 ， 目 前 五 份 网 领 在 UEA 的 领域 知识 与 史料 识 读 能 


E o RJAD > (Eta tH Wy hte ANC ER EEE BEN MR» AY Yakel H Torres 
(2003 ) 的 原文 对 这 两 者 的 说 明 很 少 ， 本 文 在 探 取 访 守 原 文 的 诠释 原则 下， 就 会 
得 到 现存 移 领 反映 芝 两 大 能 力 不 足 的 印象 但 实际 上 ， 如 果 从 广 族 来 看 ， 目 前 
被 中 类 馈 其 他 能 力 者 ， 似 乎 亦 可 扩大 解读 序 领 域 知 识 与 史料 识 读 相关 能 力 。 例 
如 对 史学 资源 的 通盘 认 哉 、 利 用 资料 建构 论述 、 通 当 引 广 与 合理 应 用 、 力 至 解 
许 资 料 偷 理 ， 其 实 都 需要 史学 学 养 作 为 行 名 基础 ; 而 利用 资料 来 建构 花 述 ， 以 
及 贷 料 解读 偷 理 ， 也 都 以 史料 识 芒 能 力 角 前 提 。 换言之 ， 本 文 骂 秽 出 的 史学 治 


学 及 论述 建构 相关 能 
熏 史 料 识 苇 的 强调 范 园 。 


' 从 广义 来 说 ， 应 是 延伸 或 扩大 了 UEA 模 型 对 学 科 知 识 


本 文 也 发 现 ， 吹 然 所 有 网 领 都 有 强调 模 案 知 能 ， 但 在 ' 降低 不 确定 性 与 暖 
昧 模糊 的 策略 , 过 项 依 关 检索 技能 的 子 能 力 中 ， 有 一 项 Yakel 与 Torres(2003 ) fe 


出 的 检索 心态 ， 在 所 有 蜀 领 中 均 无 出 现 ， 也 就 是 档案 检索 者 必须 所 有 评估 自身 


刘 知 程度 ， 疗 理解 没有 人 能 完全 知晓 权 案 全 部 内 容 的 觉 知 (' 知识 程度 认 知 以 及 


EARR j) 。 


Aa ACE ae ASR ARERR ASC BS Se 9 


扩充 与 深化 的 空间 ， 而 UEA 模 型 在 能 力 面 向 上 也 有 延伸 的 可 能 性 。 目 前 的 UEA 


模型 是 一 个 以 档案 查 检 驴 重 点 ， 且 以 档案 迄 为 中 心 的 思考 模型 ?* se BL RE] 


JEJE > AUB Yakel fd Torr 


es (2003 ) ERESIA IF > HIME TEBE ESRB 


的 利用 指导 教育 。 但 如 果 我 们 从 使 用 者 角 中 心 的 角度 来 看 ，UEA 模 型 其 实 猫 有 
成 长 潜力 ， 或 可 拓展 成 更 宏观 ， 涵 匡 更 广 的 史学 贪 讯 行 局 模式 。 
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Wilson (1999 ) “KE A277 (information behavior) 有 三 个 屋 次 ， 在 整 
HATARA S ANKITA (information seeking behavior) > 1K 
tthe FUA T ARRET Ay (information search behavior )。 前 者 是 使 用 者 利 
用 多 种 管道 与 方式 来 探求 与 获取 资讯 资源 ， 解 决 自身 的 资讯 问题 ; 后 者 则 是 使 
用 者 在 某 个 特定 资讯 检索 系统 内 的 查 检 镭 人 机 互动 过 程 。 在 整体 资讯 行为 中 ， 
除了 寻求 与 搜寻， 还 包含 了 其 他 资讯 行 驴 ， 例 如 资讯 使 用 (information use ) 与 
AnA (information management) ° UEA REM HARRERA > (EAA 
ARMEA DREMA E ES AEA + RAS BSE 
ARETA > thie te ERAR BES aT e DA ' 资讯 使 用 , 的 元 
Se? BREER ARR ANR Se Be AOR GL > PERREN EAE ` 
MR ATRAIR > MESES [ARIA ESET ° 


io 谢 
ARRP E SE ATE 史学 研究 者 的 档案 资讯 行为 EREA > fT 
TIRE > HAREAN ALAARE 5 hEm : MOST 111-2410-H-002-015- 
MY3 ) 之 部 分 研究 成 果 。 


参考 文献 


李 德 竹 (1994)。 由 图 书馆 资讯 服务 规划 我 书馆 资讯 素养 之 培育 方针 与 评 量 指标 。 行 
政 院 国 家 科学 委员 会 。 

柯 云 娥 (2004)。 传 播 学 门 大 学 生 资 讯 素 养 能 力 的 研究 [未 出 版 之 硕士 论文 ]。 国立 政治 
大 学 圆 书 资讯 与 档案 学 研究 所 。 

高 君 琳 (2007)。 台 浒 地 区 档案 素养 评估 指标 之 研究 [未 出 版 之 硕士 花 文 ]。 国立 政治 大 
学 图 书 资讯 与 档案 学 研究 所 。 

教育 部 (2003 )。 教 师资 讯 基 本 素养 短期 指标 评 量 表 。 

黄体 杨 (2018)。 档 案 素 养 研 究 进 展 。 档 案 学 通讯 ，2018(4)，44-49。https://doi. 
org/10.16113/j.cnki.daxtx.2018.04.010 

杨 婷 贻 (2006 )。 资 讯 素 状 评 估 指 标 之 研究 一 以 管理 学 院 学 生 为 例 [未 出 版 之 硕士 论文 e 
铝 传 大 学 资讯 管理 学 系 。 

蔡 政 道 (2004)。 人 台湾 、 香 港 与 新加坡 资 讯 教育 之 比较 研究 。 
30(1) > 114-131 ° 

American Association of School Librarians. (1998). Information literacy standards for 


书馆 学 与 资讯 科学 ， 


E 


student learning. https://www.ala.org/ala/aas|/aaslproftools/informationpower/ 
InformationLiteracyStandards_final.pdf 
Association of College & Research Libraries. (1989). Presidential committee on information 
literacy: Final report. https://www.ala.org/acrl/publications/whitepapers/presidential 
Association of College & Research Libraries. (2000). Information competency standards 


for higher education. American Library Association. https://alair.ala‘org/bitstream/ 


60 教育 


ly 


TS BATES AES! 60 : 1 (2023) 


Vy 


handle/11213/7668/ACRL%20Information%20Literacy%20Competency%20 
Standards%20for%20Higher%20Education.pdf?sequence=1 

Barton, H. (n.d.). Information literacy: Learning how to learn. https://web.archive.org/ 
web/20071219234747/http://www.ri.net/RITTI_Fellows/Barton/infolit.html 

Billeaudeaux, B., & Scott, R. E. (2019). Leveraging existing frameworks to support 
undergraduate primary source research. Reference & User Services Quarterly, 58(4), 246- 
256. https://doi.org/10.5860/rusq.58.4.7151 

Carini, P. (2009). Archivists as educators: Integrating primary sources into the curriculum. Journal 
of Archival Organization, 7(1-2), 41-50. https://doi.org/10.1080/15332740902892619 

Carini, P. (2016). Information literacy for archives and special collections: Defining outcomes. 
portal: Libraries and the Academy, 16(1), 191-206. https://doi.org/10.1353/pla.2016.0006 

Doyle, C. (1992). Outcome measures for information literacy within the national education 
goals of 1990: Final report of the National Forum on Information Literacy. Summary of 
findings (ERIC No. ED351033). https://eric.ed.gov/?id=ED351033 

Duff, W., Yakel, E., & Tibbo, H. (2013). Archival reference knowledge. The American Archivist, 
76(1), 68-94. https://doi.org/10.17723/aarc.76.1.x9792xp27140285g 

Gordon, A. D. (1992). Using the nation’s documentary heritage. National Historical Publications 
and Records Commission and the American Council of Learned Societies. 

Information literacy standards. (2001). Australian Academic & Research Libraries, 32(1), 16-25. 
https://doi.org/10.1080/00048623.2001.10755140 

Marchionini, G., Dwiggins, S., Katz, A., & Lin, X. (1993). Information seeking in full-text end- 
user-oriented search systems: The roles of domain and search expertise. Library and 
Information Science Research, 15(1), 35-69. 

Morris, S., Mykytiuk, L., & Weiner, S. (2014). Archival literacy for history students: Identifying 
faculty expectations of archival research skills. The American Archivist, 77(2), 394-424. 
https://doi.org/10.17723/aarc.77.2.j270637g8q11p460 

Reference & User Services Association. (2013). Information literacy guidelines and 
competencies for undergraduate history students. http://www.ala.org/rusa/resources/ 
guidelines/infoliteracy 

Robyns, M. (2001). The archivist as educator: Integrating critical thinking skills into historical 
research methods instruction. The American Archivist, 64(2), 363-384. https://doi. 
org/10.17723/aarc.64.2.q4742x2324j10457 

SAA-ACRL/RBMS Joint Task Force on the Development of Guidelines for Primary 
Source Literacy. (2018). Guidelines for primary source literacy. https://www2. 
archivists.org/sites/all/files/Guidelines%20for%20Primary%20Souce%2O0Literacy_ 
AsApproved062018_1.pdf 

Weiner, S. A., Morris, S., & Mykytiuk, L. J. (2015). Archival literacy competencies for 
undergraduate history majors. The American Archivist, 78(1), 154-180. https://doi. 
org/10.17723/0360-9081.78.1.154 

Wilson, T. D. (1999). Models in information behaviour research. Journal of Documentation, 
55(3), 249-270. https://doi.org/10.1108/EUM0000000007145 


EHF WIS : 史学 研究 者 档案 使 用 能 力 之 探 时 : 档案 使 用 专 精 能 力 模型 与 五 个 档案 …… 61 


Yakel, E. (2004). Information literacy for primary sources: Creating a new paradigm for archival 
researcher education. OCLC Systems & Services: International Digital Library Perspectives, 
20(2), 61-64. https://doi.org/10.1108/10650750410539059 

Yakel, E. (2005). Archival intelligence. In K. E. Fisher, S. Erdelez, & L. McKechnie (Eds.), Theories 
of information behavior (pp. 49-53). Information Today. 

Yakel, E., & Torres, D. (2003). Al: Archival intelligence and user expertise. The American 
Archivist, 66(1), 51-78. https://doi.org/10.17723/aarc.66.1.q022h85pn51n5800 


EYJ ORCID 0000-0002-5053-548X 
林 奇 秀 ORCID 0000-0002-2312:7480 


62 教育 资料 与 图 书馆 学 ”60 : 1 (2023) 
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具 ， 例 如 : 


EWF > Marys : 史学 研究 者 档案 使 用 能 力 之 探讨 : 档案 使 用 专 精 能 力 模 型 与 五 个 档案 …… 63 


领域 pars Me io fra H- fry a 
知识 apa fi 知 能 二 他 能 力 
档案 理 降低 不 ERR ASE 利 a ne 理解 与 
论 `、 实 确定 性 技巧 ”学 资源 料 建构 BELA 料 的 从 投身 档 
FEBRTE SILER 的 通 艇 论述 的 理应 用 工作 
序 ”模糊 的 wowed 能 力 资源 的 ED 
策略 掌握 能 力 
R2.2.1 能 在 正确 的 情况 © 
FIAR FS E 
nen e 关键 
FAR EE f 
‘fill ae] ee EA 8 + 
部 元 、` 片 请 搜寻 ) 
R2.2.2 EAE Ri CHE © 
aie del se TONS A 
搜寻 用 润 优 法 满足 需求 
HEA KERE 
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Perla] pepe TA a 
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R2.3.1 HETEM ERARA © oO 
EE A eA : 
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Fsourees jE diary ,i 
或 是 透 过 和 机构 作 者 搜寻 
资料 ， 如 「 英国 议会 ， 
R2.3.2 能 在 适当 的 时 候 © © © 
HARER HERRAN 
R2.3.3 能 辨认 可 能 含 © 
AFETE > EA 
使 用 查 检 工具 辨认 档案 


HR > 
See Bey FATHER 
R2.4 能 区 T © 


R3 4i F HE J A ok Hi GF 
MA EEE 


R3.1 能 评估 每 人 
EMER 
资料 、 
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R3.2 BE ies ak El ME 
SREY RE TF CE RY 


zs 
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(gaps) 

R3.3 能 带 有 批判 意识 思 © 
考 资 料 的 可 信 度 

R3.4 利用 任何 资料 以 © 


前 ， 能 确认 与 思考 所 
作者 的 论 诈 与 意图 


四 
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里 降低 不 ERR 


a AS 


E 确 定性 技巧 


认识 与 


掌握 


资源 料 建构 
rae | 论述 的 


REJJ 3 


ait 理解 与 
Hole 投身 档 
HE = SEE 
WED 


出 、 FE 
to Ga 资料 的 
a 息 内 容 


R3.6 能 从 大 和 范 围 的 史 地 
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料 与 


aN 


ua 了 有效 便 用 次 机 
成 特定 目的 和 次 展 历史 
aie 


R41 能 发 展 一 个 明确 的 
历史 问题 站 以 具 
的 论文 中 这 
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资料 的 证 ull 论 
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cedes ) ALE Bil galt #4 
反 的 证 接 


R5 Fie IEE fF aie see SF BE A 
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aa 
». o ff a Fy 
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A 计 
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AR EH Sate A 
EREEREER MEPA DEJ MI R 
OR EEE SE PAR E ARA oa RE 
AGREE 与 暖 昧 Ge 论述 的 ME E RTE 
序 ”模糊 的 认识 与 能力 ”资源 的 的 潘 力 
策略 掌握 能 力 
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Abstract 


Past studies have addressed the relationships between individuals’ perceived 
empathy and their behavioral intentions. Individuals’ empathy towards 
narratives also benefits their reading comprehension performance. This study 
therefore aimed to explore the role of learners’ empathy in their behavioral 
intentions and reading comprehension when engaged in a learning activity 
of literary reading by virtual reality (VR) with a head-mounted display. There 
were 38 higher education students participating in this study with quantitative 
(questionnaires) and qualitative (interview) data collection. The results showed 
that the students’ perceived empathy, intention to read literary works by VR, 
and intention to read original literary works were enhanced after the learning 
activity of literary reading by VR. The VR learning system was also helpful for 
the students to understand the narrative context of the literature. Compared 
with the affective empathy the students expressed, their cognitive empathy 
played a more important role in their behavioral attitudes. However, this study 
found that there was no relationship between the students’ perceived empathy 
and their performance of reading comprehension. Based on the findings, this 
study proposes the narrative design for the VR system of literary reading. The 
implications of exploiting multimedia learning theory to explore the influences 
of reading literature by VR on learners’ reading performance are also addressed. 
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SUMMARY 


Introduction 

Reading with the aid of virtual technology has been noticed in the field of 
technology-enhanced learning (Bahari & Gholami, 2022; Cheng, 2017). Recent 
research evidence has also shown that reading by virtual reality (VR) is helpful 
for learners to effectively comprehend textual context (Ijaz et al., 2017; Wang et 
al., 2021). However, what factors may contribute to the enhancement of reading 
comprehension performance when learners are involved in virtual learning 
environments is not clear. VR technology has been verified as a significant 
medium for fostering people’s perceptions of empathy (Calvert & Abadia, 2020; 
Schutte & Stilinovic, 2017). Moreover, past studies documented that using 
empathy as an instructional strategy during the process of literary reading 
teaching could lead learners to enter the world of the text to better understand 
it (Henschel & Roick, 2013; Maine, 2013). Therefore, this study supposed that 
the perceptions of empathy evoked by the usage of VR for supporting literary 
reading may play a role in learners’ comprehension performance. Empathy, the 
experiences of understanding or sensing feelings of another, is categorized as 
two types, namely affective empathy and cognitive empathy (Yu & Chou, 2018). 
While affective empathy refers to a person’s perceptions of the emotions of 
another, cognitive empathy refers to a person’s comprehension of the perspective 
of another. Several studies have reported the relationships between people’s 
empathy and behavioral intention (Einolf, 2012; Park et al., 2021; Yi et al., 2021). 
For example, the more empathy students felt when they witnessed cyberbullying 
events, the healthier attitudes toward online behaviors they exhibited (Barlinska 
et al., 2018). Based on the previous findings, this study aimed to explore how 
learners’ affective and cognitive empathy induced by virtual reading activities are 
associated with their behavioral intention to read paper or virtual literary works. 
To summarize, in the context of literary reading by VR, the following research 
questions were examined: 
1. What are learners’ perceptions of empathy, behavioral intention, and reading 

comprehension performance when engaging in the learning activities? 
2. What are the relationships among learners’ perceptions of empathy, 
behavioral intention, and reading comprehension performance? 


Method 
Through the convenience sampling method, 38 higher education students 
(i.e., 13 males and 25 females) were invited to participate in the research trial of 
virtual literary reading. The mean age of the participants was about 21 years old 
(SD = 2.08). While 22 students were majoring in humanities or social science, 
16 students were majoring in science or engineering. This study adopted an 
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immersive VR application, namely A Letter from Father, 1949, to engage the 
students in virtual literary reading. The narrative content of the immersive VR 
application referred to a famous novel by a Taiwanese feminist writer (Li Ang). By 
wearing a head-mounted display with controllers (Oculus Quest was used in this 
study), the students could freely explore the virtual scenes and interact with the 
virtual objects for approximately 15-20 minutes to acquire contextual information 
about the novel during the research trial. When the students finished the virtual 
literary reading activities, they were required to respond to two questionnaires: 
1. the scale of state empathy (Shen, 2010) for understanding their perceived 
empathy and 2. the learning attitude survey to reveal their willingness to read 
virtual and paper literary works in the future (Cheng, 2017). To examine the 
students’ reading comprehension performance, they were interviewed with 
semi-structured questions after the research trial. Based on three indicators 
of reading comprehension assessment, namely 1. retrieve, 2. inference and 
integrate, and 3. evaluate, which were formulated from the frameworks for 
assessing reading achievement by PIRLS (the Progress in International Reading 
Literacy Study) and PISA (the Programme for International Student Assessment), 
the interview data were analyzed through quantitative content analysis. 


Results and Discussion 

The quantitative results showed that, to a certain degree, the students 
could perceive empathy from affective and cognitive aspects after the learning 
activity of literary reading by VR. Although there was no significant difference 
between the students’ perceived affective and cognitive empathy, they exhibited 
a little higher cognitive empathy (M = 3.96, SD = 0.74) than affective empathy 
(M = 3.87, SD = 0.73). Compared with the intention to read paper literary 
novels, their behavioral intention to read literary works by VR was stronger to a 
significant level (t = 3.89, p < .001). The correlation analysis showed that there 
were relationships between empathy and behavioral intention. The regression 
analysis further identified the more important role of cognitive empathy 
(understanding the perspective of another) rather than affective empathy 
(perceiving the emotions of another) in the students’ behavioral attitudes toward 
virtual and paper literary reading. 

The results of the quantitative content analysis indicated that reading 
literary novels by VR was helpful for the students to understand the narrative 
context of the literary works. Specifically, the students could successfully retrieve 
the information regarding the characters, events, and key objects in the scenes. 
Most of them were able to inference the main ideas of the story, aswell as 
integrate the fragmented information which was scattered around the virtual 
learning environment into a cohesive story context. However, the students’ 
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reading comprehension performance of evaluation of the narrative of the novel 
was exhibited to be at a relatively low level. The results of the correlations 
among the indicators of reading comprehension performance implied that 
putting the emphasis on the narrative design of characters and events might help 
learners to achieve a high level of comprehension performance (e.g., inference, 
integrate, and evaluate) when involved in virtual literary reading. 

Notably, this study found that there was no relationship between the 
students’ perceived empathy and their reading comprehension performance. 
According to the qualitative data of this study, we speculated that the multimedia 
design for virtual information based on dual-coding theory might play a role in 
learners’ narrative comprehension when engaging in virtual literary reading. 
For example, the redundancy effect refers to the situation where learning will 
be hindered when additional multimedia information (e.g., graphical learning 
elements along with on-screen text) is presented to learners (Mayer & Moreno, 
2002). However, compared to learning in traditional multimedia environments, 
learners are supposed to receive abundant information, resulting in a greater 
cognitive load in virtual learning environments with a panoramic view. 
Redundant information such as on-screen text might be helpful for learners to 
get additional hints to comprehend the content of the instructional materials. 
However, the above speculation needs to be verified in future studies. 


Conclusion 

This study explored the roles of learners’ perceived cognitive and affective 
empathy in their reading comprehension performance and behavioral attitudes 
towards virtual literary reading. The findings can contribute to the development 
of digital reading in the era of the metaverse, particularly for virtual literary 
reading. Although the relationships between empathy and reading performance 
were unable to be verified, the implication for exploiting multimedia learning 
theory to explore the influences of reading literary by VR on learners’ reading 
performance was raised. Since the evaluation of empathy in this study was a 
self-reported measurement, physiological measurement of learners’ perceptions 
of empathy is suggested in the future. In addition, future work could include 
K-12 students rather than higher education students as the research:sample for 
understanding the possibility of applying virtual literary reading activities in the 
K-12 education field. 
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探索 同 理 心 在 行为 意图 及 
阅读 理 解 上 的 角色 + 
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摘要 

过 去 研究 指出 人 们 的 同 理 心 感受 与 其 和 后续 行 为 有 所 关联 ， 且 同 理 
心 有 助 於 文本 的 阅读 理解 表现 ， 故 本 研究 众 焦 於 探讨 学 习 者 阅读 
ER HSE (virtual reality， 简 称 VR ) 文 学 的 同 理 心 感受 在 其 行为 意 
图 与 阅读 理解 表现 上 所 扮演 的 角色 ， 研 究 对 象 包含 38 位 高 等 教育 
学 生 ， 他 们 受 邀 参与 VR 文 学 阅读 体验 活动 芷 填写 问卷 及 接受 访 
谈 。 研 究 结果 发 现 阅读 VR 文学 能 激 起 学 习 者 一 定 程 度 的 同 理 心 感 
受 及 未 来 阅读 VR 文 学 与 纸 本 文学 的 意愿， 且 多 数学 生 能 理解 文本 
的 基础 情境 脾 络 。 和 与 情感 同 理 心 相 比 ， 认 知 同 理 心 更 能 预测 学 习 
者 的 行为 意图 。 然 而 ， 本 研究 发 现 同 理 心 与 VR 文 学 阅读 理解 表现 
扰 关 。 基 於 研究 结果 ， 提 出 VR 辅助 文本 阅读 系统 的 敏 事 设计 建 议 
以 及 多 媒体 学 习 理 论 对 VR 文学 阅读 理解 的 启示 。 


关键 词 : 虚 气 实 境 ， 同 理 心 ， 行 为 驴 度 ， 阅 读 理解 


BH S 


AR ae BETTE (virtual reality > 简称 VR ) 是 另 一 个 现实 ， 它 能 带 和 给 我 们 什 
E > BO ERE I E ° 2016 FARA Is" VR 元 年 J， 相关 产业 的 发 展 逐 渐 归 
起 。2021 年 未 Mark Zuckerberg 将 Facebook 改 名 为 [Meta j， 元 宇宙 (metaverse ) 
的 虚报 环 境 生态 概念 开始 发 酵 。VR 是 利用 电脑 给 图 技术 ， 产 后 有 别论 真实 
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世界 的 虚 所 空间， 当 人 们 进入 被 创造 的 环境 中 ， 可 与 虞 所 物件 与 空间 互动 
(interaction )， 进 而 会 产生 沉浸 感 (immersion > WAWER (imagination; 
Burdea & Coiffet, 2003 )。 身 处 资讯 飞速 日 碎片 化 的 上 时代， Bala , 的 定义 及 工具 
已 不 再 受 限 於 传统 上 的 印刷 文本 ， 越 来 越 多 研究 者 开始 探讨 厌 由 数位 工具 衍 
生 的 数位 阅读 意 涵 (Brown, 2001; Dingler et al., 2018 )， 在 元 宇宙 时 代 的 预想 艺 
图 下 ， 透 过 VR 叙事 进 行文 本 阅读 体 验 亦 是 一 项 值得 探究 的 数位 阅读 研究 议题 
(Crawford & Chen, 2017 ) ° 

Fie Bae EY 5 HG BY Beal ER ae AN RK St I kd A (Bahari & Gholami, 2022; Cheng, 
2017 ) > TERIA RIVALS VR SP A RRA BUTS SEE SAR IIS (jaz et 
al., 2017; Wang et al., 2021) > ARM MED WFC VR PES Bald RAEN AISA A 
可 。 既 然 VR 已 被 证 明 是 促进 同 理 心 的 关键 媒介 (Calvert & Abadia, 2020; Schutte 
& Stilinovic, 2017 )， 且 过 去 的 文学 天 读 相 天文 献 中 也 发 现 建 并 同 理 心 的 教学 策略 
能 提升 孩童 对 文本 脾 络 的 理解 表现 (Bourg, 1996; Henschel & Roick, 2013; Maine, 
2013 )， 因 紫 ， 本 研究 认 怖 在 透 过 VR 进行 文本 阅读 的 倩 境 下， 因 VR 所 3 引 | 起 的 同 
畦 心 在 学 习 者 的 赔 读 理解 表现 可 能 扮演 某 种 角色 。 另 外 ， 近 来 研究 发 现 VR 介 入 
但 用 者 的 行为 处理 所 产生 的 同 理 心 感受 可 能 有 助 於 后 乔 的 行为 意图 (Kandaurova 
& Lee, 2019; Nelson et al., 2020 )， 基 於 此 研究 证据 ， 本 研究 也 纳入 探 完 VR 文 学 
阅读 和 后 可 能 引 | 发 的 同 理 心 与 学 六 者 行 裔 意图 之 关联 。 整 体 而 客 ， 本 研究 将 从 同 
蛙 心 感受 、 行 裔 意图 ， 以 及 阅读 理解 等 面向 探究 学 习 者 的 VR 文学 阅读 体验 。 


中 数位 较 读 与 虚 氢 实 境 

传统 上 ， 文 本 被 帘 态 一 种 被 记录 下 的 人 资 讯 或 符 跨 ， 如 今 文本 意义 的 认定 
超越 了 书面 的 文字 或 图 像 (Larson, 2010 )。 过 去 的 人 们 入 认为 往 定 有 印刷 书籍 
被 完全 取代 的 那 一 天 ， 过 天 还 没 有 来 噬 ， 人 们 的 阅读 履 慢 仓 也 已 悄然 改变 ， 
Ba ate ERA AEC PTT > ST Te A Be E> PTS 
的 是 ' 数位 文本 以" 数位 PTT BS > es EB eee ke Be 
Balad (digital reading) > MAM ARERR i Ba Se (Brown, 2001) 。 
Hillesund (2010) 指出 ， 数 位 阅读 具 有 多 各 性 、 不 连续 的 特性 ， 而 数位 文本 则 
具有 可 篇 辑 件 、 可 移动 性 ， 且 可 以 透 过 移 路 进行 全 球 性 的 存 取 。 数 位 阅 苇 研究 
多 琴 焦 於 志 子 书 运用 的 范畴 ， 鉴 伶 VR 科 技 的 逐渐 成 熟 ， 利 用 虚 据 科技 进行 文 
本 人 敏 事 亦 成 鸡 一 种 新 是 的 数位 阅读 形式 (Crawford & Chen, 2017; Pillai & Verma, 
2019 ) ° 
有 运用 VR 计 故事 逐渐 受到 研究 学 者 的 关注 ，VR storytelling J TL reed A.’ 
可 以 成 为 分 享 体验 的 有 效 工具 (Shin, 2018 )。 本 研究 以 "VR Ha" storytelling 1% 
关键 字 ， 查 询 过 去 三 年 内 (2020-2022 年 ) Web of Science AHE iE EHR 
的 文献 4 查 莉 时 间 为 2022 年 5 月 )， 共有 32 篇 葵 文 "其 中 以 文化 遗产 为 主题 的 
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文献 共有 九 篇 ， 沈 浸 式 新 闻 和 为 主题 的 文献 共有 四 篇 ， 职业 培训 及 职业 行销 为 主 
题 的 文献 共有 四 篇 ， 虚 气 博 物 馆 为 主题 的 文献 共有 三 篇 ， 人 机 互动 介面 为 主题 
的 共有 三 篇 ， 其 余 各 为 一 篇 的 主题 分 别 是 : 资讯 视觉 化 、 和 视觉 化 程式 裔 计 、 电 
动 游 戏 、 教 育 环境 和合 事 和 游戏 、 互 动 筷 录 请 、 定 向 声音 、 公 共 教 育 、 辅 助 幼儿 
阅 芒 及 训 知 行 角 治 疗 。 和 从 近年 VR 救 事 应 用 主题 统计 可 以 见得 ， 占 大 宗 的 主题 为 


许可 以 推测 ，VR 禾 事 的 候 好 仍 在 於 还 原 较 具 府 度 的 现场 一 事 ， 也 较为 偏向 导 览 
的 功能 ' 聚焦 伶 VR 竹 事 阅 芒 的 相关 研究 仍 有 限 ， 故 本 研究 证 为 值得 进一步 探索 
使 用 者 在 投入 VR 伊 事 体验 中 的 感受 与 表现 。 


(=) eae ET Be ESE JFL 

ich EA Fo He BA EZ eA PRR > VR ATT H 
关 研 究 也 越 来 越 倾向 关注 使 用 者 的 倩 意 表达 和 与 人 情绪 感受 (Marin-Morales et al., 
2020)。 同 理 心 (empathy ) 是 一 种 情绪 反应 (情感 )， 取决 於 一 个 人 的 特质 能 
和 状态 影响 之 问 的 相互 作用 ， 它 是 自动 引发 的 由 上 而 下 的 控制 过 程 ， 包 括 训 知 
和 人 情感 元 素 ， 同 理 的 情绪 反 应 来 自 於 一 个 人 受到 情敌 刺 激 和 后 的 感知 和 理解 ， 且 
能 襄 知 到 刺激 的 来 源 范 非 自身 (Cuff et al., 2016 )。 换 句 话 襄 ， 同 理 心 可 分 成 情 
感 同 理 心 (affective empathy ) 及 熟知 同 理 心 (cognitive empathy )。 人 情感 同 理 心 
是 指 个 体 对 情境 的 感受 与 对 他 人 的 情 矫 感知 程度 ; 认 知 同 理 则 是 指 迷 到 情感 同 
PAIRIN HE > RESTERA > ARROI > ERER EA BIER 。 
PA (eat a ae BE EPR E RE A ee > FT BL 
EA) fi EE Poy RRL > TT eee] BERL ER E YP a BB PS 
(Yu & Chou, 2018 ) 。 

VR 科 技 介 入 人 类 行 久 可 以 使 人 藉 由 进入 某 种 情境 ， 基 至 是 扮演 某 种 角 
色 “， 来 过 成 换 位 思考 的 效果 “， 半 於 同 理 心 而 言 ，VR 或 许 是 个 很 好 的 传 如 媒介 。 
Schutte $ Stilinovié (2017 ) 的 研究 发 现 ， 在 比较 2D 与 VR 两 种 筷 录 方形 式 呈 现 
的 情况 下 ，VR 的 影片 早 现 万 式 能 让 观 者 产生 更 高 程度 的 同 理 心 感受 。 跟 然 有 
学 者 发 现 透 过 电脑 党 幕 黑 头 戴 式 显示 器 观看 VR360 环 景 影片 ， 两 种 不 同 设备 所 
呈现 的 虚 据 媒 材 对 同一 使 用 者 的 同 理 心 引起 程度 没有 显著 差 呈 (Bang & Yildirim, 
2018 ) > 但 研究 蓄 实 全 浸 式 VR360 环 景 影 户 的 学 虱 素 材 本 身 的 确 能 促进 正面 的 学 
亚 态 度 ， 更 有 助 於 学 生 圣 於 自身 历史 文化 的 同 理 心 感受 提升 (Calvert & Abadia, 
2020 )， 以 及 促进 学 生 对 於 文 早 文 的 同 理 心 论 述 能 力 ( 李 彤 、 束 怡 如 > 2019) 。 
FS Fault > Bere ER SOR AB Bal ae VR BESS EAT AS a 
EHS > ULE > ASR TS EB Be A E LE TP R A, 
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(=) AL By Shel 

基 於 理性 行驶 理 葵 ( Theory of Reasoned Action > AHTRA ; Fishbein & Ajzen, 
1975) > ITR E (behavioral intention ) 被 定义 轧 个 人 预计 探 取 某 特定 行 名 的 倾 
向 或 意 顾 ， 科 技 接受 度 理 葵 进一步 指出 个 人 对 於 资 讯 系 统 的 有 用 性 与 易 用 性 态 
度 ， 会 影响 其 使 用 该 系统 的 行为 意图 (Davis et al., 1989) > Ajzen (1991 ) HJE Æ 
行 鹏 理论 (Theory of Planned Behavior， 简 称 TPB ) 也 认为 对 行为 的 态度 (attitude 
toward the behavior ) > EHF Stink SHY AI (subjective norm) KRAIT HR EI] 
的 程度 ( perceived behavioral control ) fhe FEUUIELA ITR S EEA] e 

BRT sl SEL TR he ISAS) > AAS TR) BRU RERIT 
为 有 所 关联 。 过 去 研究 以 伙 闪 救助 募 秋 多 题 ， 探 讨 同 理 心 状 态 对 於 行 久 意 图 及 
实际 行 鸭 的 影响 ， 学 者 指出 训 知 同 理 心 相 较 於 情感 同 理 心 对 行 久 意图 的 影响 可 
能 更 多 显著， 也 就 是 说 ， 稼 受 试 者 越 能 狗 换 位 思考 去 理解 他 人 的 纲 点 时 (证 知 
同 理 心 )， 其 后 乔 对 伙 民 协助 的 行为 意图 与 实际 作为 会 更 为 强烈 \Einolf 2012 )。 
在 网 路 心理 学 相关 的 研究 中 也 发 现 ， 相 较 於 情感 同 理 心 ， 提 升 青少年 对 於 移 路 
需 凌 事件 的 认 知 同 理 心 有 助 於 他 们 建立 更 健康 的 网 路 使 用 态度 熏 行 骸 (Barlifiska 
et al., 2018 )。 然 而 ， 在 不 同 的 行 鸭 情 境 下 ， 谢 知 与 情感 同 理 所 产 生 的 影响 
能 不 同 ， 例 如 比 起 认 知 同 理 心 ， 年 轻 人 对 於 和 网 路 热门 景点 所 展现 的 情感 同 理 
心 较 能 影响 其 未 来 拜访 该 旅游 景点 的 意 顾 (Yi et al., 2021 )。 在 一 般 教育 研究 的 
情境 中 ，Park 等 (2021) 则 发 现 训 知 与 情感 同 理 心 此 与 学 后 的 利 社 会 (prosocial 
behavior) 行 为 有 正 向 关 傈 ， 透 过 VR 科 技 介入 增强 观点 取 蔡 径 验 的 研究 六 据 泵 
是 示 ， 受 试 者 的 同 理 心 感受 程度 因 VR 的 导 和 人 而 增加 ， 同 时 也 促进 了 他 们 的 社会 
责任 感 (Kandaurova & Lee, 2019 )、 环 境 保 议 行 为 (Nelson et al., 2020 )， 或 消除 
群体 偏见 (例如 移民 者 ; V. H. H. Chen et al., 2021)。 然 而 ， 上 述 VR 研 究 中 较 缺 
乏 教 育 领域 的 探 完 ， 且 多 数 研 究 仅 聚 焦 於 单一 构 面 的 同 理 心 评 估 “， 故 本 研究 名 
为 需要 进一步 分 别 检 杭 训 知 同 理 心 与 情感 同 理 心 在 VR 阅 蒜 行 为 意图 上 所 扮 光 的 
角色 。 


四 feed et EEE 

阅读 是 一 种 建构 认 知 的 过 程 ，Dole 等 (1911) 定义 阅读 的 中 心目 标 是 意 
义 的 建构 ， 而 并 计策 略 应 具有 适应 性 和 目的 性 ， 高 阅读 能 力 的 让 者 能 匆 根 据 
目的 、 任 务 以 及 情境 背景 来 调整 他 们 的 策略 。pPourhosein:Gilakjani 彝 Sapouri 
(2016 ) 认 局内 容 素 装 是 天 读 、 理 解 及 从 特定 主题 文本 学 名 的 能 力 ， 且 可 将 此 能 
力 分 成 : 一 般 读 富 能 力 、 特 定 内 容 读 写 能 力 跟 对 内 容 的 先前 知识 ?他们 发现 开 
昔 素 材 和 活动 设计 应 对 学 生 具 较 高 吸引 力 ， 以 降低 理解 文本 的 门槛 ， 兹 且 应 与 
学 生 的 熟练 程度 相关 。Elleman 与 Oslund(2019 ) spel aE Ae ee oh SIS 
景 下 化 者 、 文 本 和 任务 特 币 之 赣 的 相互 作用 ， 强 调理 解 的 十 下 文 相 天性， 贸 其 


90 教育 资料 与 图 书馆 学 ”60 : 1 (2023) 


他 研究 相同 ( Oakhill et al., 2019; Pourhosein Gilakjani & Sabouri, 2016) > HEHE ` Fy 
RAER PEA E SS BH FE A rt Pa ee BE PE RIS ° 
TER E BY Bel ae Ae R > RRA a mE (International 

Association for the Evaluation of Educational Achievement > SFH IEA ) 投入 促进 国 

PS be ee SA WTE (Progress in International Reading Literacy Study > $ PIRLS ) 。 

PIRLS 评 量 人 针对 小 学 四 年 级 的 学 生 ， 评 估 故 事 体 典 襄 明文 两 种 文体 的 阅读 能 

J > Me Dp Bel ae EAS ESR ALAS + BEE OD Ty" 直接 理解 历程 ;的 提 

取 讯 息 、 推 葵 分 析 ， 以 及 GRRE ERE ` COE > ESERIES 

分 四 阶段 ( 柯 华 威 等 ，2009)。 另 外 ， 国 际 学 生 能 力 评估 计划 (Programme for 

International Student Assessment ° IE PISA) ° Hav SISA AG >- Ree 

阅读 表现 ， 其 中 国 读 素 闭 框架， 部 分 亦 源 於 IEA， 伐 续 的 框架 也 随 著 吹 讯 世代 

的 推移 产生 释 化 ，2009 年 的 版 本 修改 ， 结合 了 电子 文本 的 阅 攻 ， 且 强调 阅读 

ZH Ke eae AGI EAE (Schleicher et al., 2009 )。PISA 的 框架 以 流利 天 读 (read 

fluently) 为 前 提 “， 进 而 关注 更 高 层次 的 阅 蔚 理解 层次 ， 分 航 播 取 与 检索 、 统 

整 盟 解释 及 省 思 和 与 评 答 三 个 过 程 (Organisation for Economic Cooperation and 

Development, 2019 ) 。 

Be TAS BL SUE (2020 ) AMAZE LEE T PIRLS PISA Bal REIS > TE 

念 、 分 类 与 题 型 此 相近 的 状况 下 ，PIRLS 的 第 二 层次 ( 推 葵 分 析 ) 及 第 三 层次 

GEESE) 可 对 应 到 PISA 的 第 二 层次 ( 纺 整 与 解释 ) > 原因 是 在 教学 的 实务 经验 

中 ， 闻 不 容易 区 分 推荐 和 整合 两 个 阶段 。 因 此 ， 为 了 探讨 学 虱 者 在 阅 攻 虚 气 文 

学 作品 的 阅读 理解 表现 ， 本 研究 弥 整 PIRLS 与 PISA 的 阅读 理解 评 量 项 目 ， 提 出 

DIPISARÆ ` PIRLS 钨 辅 忆 阅 勒 理解 分 析 织 构 ， 其 包含 1. 提 取 讯 息 、2. 推 荐 与 

统 整 ， 及 3. 评估 文本 等 三 项 评估 指标 ， 以 此 染 构 作 裔 分 析 学 名 者 在 虚 氢 文学 央 

诸 活 动 中 阅读 理解 表现 的 框 染 ， 秋 世 评 述 如 下 : 

1. 提取 讯息 : 判断 逆 丘 哆 文本 中 直接 相关 的 资讯， 为 读者 第 一 手 接受 之 所 有 内 
容 ， 如 主要 纲 点 、 故 事 基 本 认定 (人 物 、 时 间 、 地 点 ) 特定 目标 的 相关 资 
讯 、 或 论点 等 。 

. HERR EE : 透 过 薰 者 自身 的 知 戴 人 考释 文本， 推测 出 无 直接 相关 的 资讯 ， 如 

事件 的 因果 关 低 、 故 事 中 角色 的 人 物 关 傈 等 ， 站 在 之 后 能 建构 完整 的 意 泗 ， 
AEAEE > REAR E ` HEARSE ° 

. 评估 文本 : ARH O EAEE A R AAE > HEP 
amass > EMERE 。 


(E) jae oat ed a 
支持 性 的 科技 辅助 (assistive technology， 简 称 AT ) 应 能 与 学 独 介 大 Clearning 
interventions) 共生 “， 在 理想 的 状态 中 ， 学 性 者 可 以 运用 AT 来 提高 他 们 的 阅 苇 


N 


Ww 
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技能 (Hasselbring & Bausch, 2006 )， 国 内 外 许多 实证 研究 结果 已 显示 科技 的 介入 
对 学 名 者 的 并 读 访 度 盟 表 现 有 正面 助 被 (C.-M. Chen & Chen, 2014; Cheng & Tsai, 
2014; Hong et al., 2020 )， 例 如 降低 阅读 控 折 旦 建立 信心 、 提 高 阅读 专注 度 、 
促进 高 层次 的 阅读 理解 表现 ， 或 者 强化 高 层次 的 阅读 技能 等 。 近 来 的 回顾 文 
章 更 点 出 虚 氢 科技 辅助 阅读 与 写作 是 一 个 未 来 的 学 必 趋 势 (Bahari & Gholami, 
2022 )， 例 如 相关 的 语 车 学习 研 究 证 握 人 发现 VR 确 实 能 提升 学 生 的 学 习 动 机 、 态 
度 ， 及 阅读 理解 技能 (Wang et al., 2021) ; 若 更 罕 焦 在 文本 的 阅读 任务 上 ， 学 
者 发 现 与 传统 纸 本 阅 芒 或 影片 媒 材 相 比 ， 透 过 沉浸 式 VR 学 履 压 史 文 化 除了 有 助 
於 学 虱 者 的 正面 学 属 和 经 朋 外 ， 更 能 协助 学 性 者 理解 文本 意义 与 虐 络 (ljaz et al., 
2017 )。 国 内 研究 亦 有 类 似 发 现 ， 蛤 传统 教学 媒 材 比较 ， 运 用 VR 辅助 古典 诗词 
或 文 辣 文 阅读 有 较 好 的 阅读 理解 表现 ( 李 彤 、 束 恰 如 ，2019 ; 陈 宏 治 ，2021 ) ， 
APACER HATA (2019 ) 进一步 指出 VR 更 有 助 於 学 必 者 在 理解 文 谨 文 后 对 文章 
合意 的 同 理 心 瑜 述 表 现 。 


然而 ， 上 述 研 究 中 唑 然 共 同 指出 VR 科 技 的 阅 许 介入 有 助 於 学 必 者 去 理解 
文本 且 络 ， 但 花 未 深入 探 完 造成 并 革 理 解 表 现 提 升 的 因素 为 何 ， 例 如 虚 气 科技 


特征 、 个 体 特 质 、 情 意 学 虱 感 知 ， 或 就 知 学 必 感 知 等 相关 因素 (4Makransky & 
Petersen, 2021)。 光 去 研究 曾 点 出 在 阅读 理解 的 学 镍 活动 中 ， 读 者 的 情 纤 反 应 
之 所 以 能 呼应 和合 事 文本 中 的 角色 情 矫 ， 其 同 理 心 感 受 可 能 是 关键 因素 (Komeda 
et al., 2009 )。 研 究 亦 证 实 同 理 心 教学 的 天 读 策略 与 文本 肽 络 理 解 表 更 之 天 保 ， 
也 就 是 说 ， 当 学 名 者 越 能 匆 同 理 文 章 中 所 描述 的 人 事物 ， 他 们 就 越 能 深入 上 解 
文章 所 要 表 迷 的 意思 及 背后 的 涵 芒 (Bourg, 1996 ) > 其 至 去 重新 诠释 阔 建构 文本 
意义 (Maine, 2013 ) > 尤其 与 非 小 说 文本 内 容 比较 ， 训 者 的 同 理 心 感受 与 阅读 文 
学 ( 具 储 复杂 文本 肽 烙 的 作品 ) 的 理解 程度 有 更 颖 著 的 关联 (Henschel & Roick, 
2013 )。 是 故 ， 本 研究 推测 因 投 入 VR 学 虱 所 引起 的 同 理 心 感受 可 能 在 学 虱 者 的 
较 芒 理解 表现 扮 溃 一 定 程 度 角色 “， 我们 将 进一步 探 完 两 者 之 问 的 关 傈 。 


办 研究 问题 
fee Eat > ATED Be aS > PRS SE Bal VR SC 
的 同 理 心 反应 、 对 VR 阅 芒 的 行为 态度 ， 以 及 阅 芒 理解 成 效 ， 兹 进一步 检 和 视 因 
投入 虚 气 敏 事 所 引发 的 同 理 心 感受 在 此 新 型 态 阅 苇 活 动 下 的 行 航 意 圆 几 阅 文理 
解 所 扮演 的 角色 。 因 此 “， 本 研究 具体 探讨 的 问题 如 下 : 
1. 学 性 者 阅 苇 VR 文 学 的 同 理 心 感受 、 行 为 意图 ， 以 及 阅 蔗 理解 表现 为 何 ? 
2. VR 文 学 之 阅读 体验 的 同 理 心 感受 、 行 为 意图 ， 以 及 阅 芒 理解 之 间 的 关 作 
为 何 ? 
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二 、 研 究 方法 

中 VR 文学 应 用 程式 

为 检 秽 在 VR 文 学 半 读 体验 活动 中 学 避 者 的 同 理 心 感受 、 行 为 意图 ， 以 及 
半 芒 理解 表现 ， 本 研究 探 用 VR 文 学 应 用 程式 1949， 父亲 的 信 作 和 局 学 匀 媒 材 工 
FL (BRR ` HEUS > 2021) ° 1949 - 父亲 的 信 贺 本 研究 围 队 自 行 开发 的 一 款 沉 
浸 式 VR 应 用 程式 ， 使 用 者 须 配 戴 头 戴 式 颖 示 器 (本 研究 使 用 Oculus Quest) > E] 
时 透 过 手持 控制 器 方 能 与 阅览 VR 内 容 东 与 虚报 物件 互动 。1949 父亲 的 信 的 敏 
SAA AA ay SCE E mk Ee] > MEG PE Ra ACB 
互动 的 相关 情节 “使 用 者 首先 以 瞬 移 (teleport )AYATZA > awe — in 
览 迷 国 书 中 的 场景 PAGS (如 图 1)， 范 夭 由 探索 场景 中 设置 的 缚 索 得 知 自己 扮 
演 的 书 中 主角 姓名 。 而 和 后 转换 场景 至 主角 父亲 的 书房 : 枕 流 闭 (如 图 2) > 在 该 
场景 中 使 用 者 能 狗 与 多 项 刹 气 物件 进行 互动 (例如 角 摸 或 拿 取 )〈 如 图 3)' 触发 


物件 后 会 出 现 族 音 旁 白 或 相关 影片 人 教 述 ， 使 用 者 可 透 过 虞 所 物件 互动 所 获得 之 
片段 资讯 建构 出 主角 与 父亲 的 回 屠 ， 站 进一步 理解 整体 文本 且 络 。 
图 1 1949: 父亲 的 信之 虚 所 场景 : BH 
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图 3 1949- 父亲 的 信 互 支 物件 展 示 


1949 - 父亲 的 信 的 互动 设计 主要 目的 是 硕 肇 透 过 第 一 人 称 的 角色 扮 溃 ， 导 
学 虱 者 能 以 观点 取 蔡 的 方式 认 知 与 理解 其 扮演 主角 朱 影 红 与 父亲 朱 祖 并 之 间 的 
互动 关 傈 ， 同 时 利用 探索 父亲 朱 祖 并 书 房 虚 据 场景 的 机 会 ， 和 从 宙 察 虚 据 物件 、 
节 取 旁白 文本 ， 以 及 观看 虚 提 影片 的 过 程 中 逐渐 由 富 学 虱 者 的 同 理 心 ， 除 了 能 
感受 朱 影 入 对 父亲 的 情感 率 冬 外 (人 情感 同 理 心 )， 例如 感受 朱 影 久 对 父 新 的 回民 
名 想 念 ， 也 期 望 使 学 名 者 能 识别 和 理解 主角 的 抽 点 ( 刘 知 同 理 心 )， BURR AS 
影 红 对 父亲 的 看 法 、 家 道中 落 及 父 厅 留 下 家 书 的 原因 。 

名 研究 对 象 旺 流程 

本 研究 探 用 便利 性 抽样 方式 ， 共 邀请 38 位 高 等 教育 学 生 参 与 VR 文 学 阅读 
体验 活动 。 男 性 占 13 位 (34.2% ) > 女性 25 位 (65.8% ) ; ERR APSA 215% (SD = 
2.08) > SPS 19 B29 Ks 大 学 生 占 31 位 ， 硕 士 生 七 位 ， 学 科 背 景 的 部 分 ， 和 社会 
科学 背景 的 有 22 位 (57.9%)， 理工 背景 的 有 16 位 《42.1% )。 所 有 受 试 者 站 未 阅 
mela 1949 父亲 的 信之 原始 作品 迷 圈 ， 表 示 本 研究 对 象 关於 文本 的 先 储 知 识 牙 
不 会 干 援 研 究 结 果 。 

研究 活动 开始 前 先 向 受 测 者 褒 明 研究 内 容 及 流程 ， 站 请 受 测 者 阅 藏 问卷 襄 
明 书 ， 及 签署 研究 参与 者 同意 书 。 确 定 受 试 者 完成 知情 同意 研究 步 又 和 后 ， 受 测 
者 须 先 填写 个 人 基本 资料 ， 且 在 正式 进入 VR 文 学 阅 广 体验 前 ， 研 究 助理 会 先 讲 
明 头 戴 式 显示 器 与 手持 控制 器 的 操作 方式 ， 芷 明确 表示 体验 过 程 中 若 有 任何 不 
适 状 沉 ， 受 试 者 可 以 随时 停止 VR 操作 否 终 止 研究 ， 前 置 作业 时 间 共 和 狗 10 分 镍 。 
VR 文 学 阅 芒 体验 开始 后， 受 试 者 可 自由 浏览 1949 ' 父亲 的 信之 虚 提 场景 及 进行 
虚 气 物件 互动 ， 研 究 助理 不 介入 受 试 者 的 体验 过 程 ， 平 均 体 验 时 间 和 狗 15 至 20 
分 钙 。VR 学 名 活动 稿 束 合 则 进行 受 试 者 体验 感受 与 阅读 理解 成 效 评 佑 ， 包括 同 
蛙 心 与 行 局 意图 量化 问卷 之 填写 ， 及 天 读 理 解 成 效 访谈 ， 时 闻 约 20 至 25 分 键 ， 
相关 之 研究 工具 运用 与 贷 料 分 析 方 法 将 於 描 述 於 下 一 章节 。 


tH 
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1. 问卷 工具 

为 了 量 测 学 虱 者 阅 苇 VR 文 学 后 的 同 理 心 感受 ， 本 研究 使 用 状态 同 理 心 量 表 
(Scale of State Empathy; Shen, 2010) > RH ECHL FÉS (1) 情感 同 理 心 与 (2) 训 
知 同 理 心 两 个 构 面 的 题 项 以 符合 本 研究 情境 。 人 情感 同 理 心 构 面 的 题 项 主要 在 量 
测 学 必 者 体会 故事 角色 情绪 状态 的 程度 ; 认 知 同 理 心 构 面 的 题 项 则 在 量 测 学 慷 
者 理解 故事 角色 观点 或 所 处 情境 的 程度 。 同 理 心 问卷 信 度 经 由 Cronbach's alpha 
(a) 值 检验 ， 智 果 显 示 整 体 信 度 任 数 为 .871， 人 情感 同 理 心 构 面 ( 三 题 ) ABO 
为 .842， 认 知 同 理 心 构 面 (三 题 ) PABLO hy .849， 表示 同 理 心 问卷 题 项 的 测量 具 
有 内 部 一 致 性 。 问 卷 题 目 箔 例如 0 下 : 

(1 情感 同 理 心 : 在 体验 VR 时 “， 我 可 以 与 其 中 的 角色 有 相同 的 情绪 感受 。 

(2) 认 知 同 理 心 : 我 知道 VR 角 色 的 观点 。 

Jey TRR AA Bal al VR OSCR TT heal > AW FEU Cheng (2017 ) 使 
EJIE Ee a AS eed a TO REE ATE VR CEE ZS Ee BeK 
说 ， 本 研究 从 两 个 面向 来 量 测 学 属 者 的 行 角 意图 ， LHR (1) Babe VR SCART A 
意图 及 (2) 阅 读 黎 本 文学 的 行 态 意图 。 开 读 VR 文 学 的 行为 意图 主要 在 量 测 学 加 
ARKAE fH VR 文学 应 用 程式 的 意 顾 态度 ; 阅读 纸 本 文学 的 行 饥 意图 则 
es A VR Hi oe Fe HZ Bd EN SCS E> FT Py heal 
Pals HS fs EE RL a Ja .860 > Bae VR SCSI ( =) FAO ky 838 > Bal 
POAC els ( el) 傈 数 a 为 .967， 表 示 此 问卷 具备 由 好 信 度 。 两 份 问 
卷 工 具 丝 探 用 李 克 特 五 点 量 表 ， 计 算 分 数 和 从 1 分 (非常 不 同意 ) 到 5 分 (非常 同 
E)’ 分数 越 高 表示 学 虱 者 的 感受 或 态度 越 强 烈 。 问 卷 题目 范例 如 下 : 

(1 行为 意图 (VR 文 学 ) : 我 希望 以 后 有 机 会 体验 类 似 的 VR 文学 应 用 程式 。 

(2) 行 锅 意 图 (和 纸 本 文学 ) : 体验 完 过 个 VR 文 学 应 用 程式 ， 我 会 想 要 更 深入 

ERRE DENK E e 

2. 访谈 

RRR 4 TE Ball VR SCR Bal EE KEEA SC EE 
之 和 结果， 以 PISA 与 PIRLS Hi < BaP ERAS (LS REAT I > HEEL + FF 
估 文 本 ) Beat SUT» TMA ABA > BUA: 您 是 否 有 其 他 关於 本 
RVR SCE Ba eS BEI HS Oe RSC BR ER FAURE ? J 因此， 本 研究 运用 访谈 法 收 
PIREA EA > BEE PAER a ae Sa AA > Ë 
DUETEM > DURE ZAR o Sb EEO TRATES ATF : 

(1) 提 取 讯 息 

a. 请 问 故 事 中 有 哪些 角色 ? 

b. 请 问 故 事 中 有 发 生 什么 事件 ? 
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c. 请 问 有 看 到 哪些 场景 及 物件 ? 

(2) 推 攻 与 统 整 

a. 请 问 角 色 之 间 有 什么 人 物 关 傈 ? 

b. 可 以 描述 一 下 朱 祖 度 〈 主 角 父 亲 ) 经 历 了 哪些 事情 吗 ? 

c. a HBR RAVEN > 描述 故事 可 能 的 发 生年 代 以 及 内 容 概要 。 

(3) 评 估 文 本 

a. 由 相关 物件 与 家 书 来 看 ， 和合 来 朱 影 红 (主角 )、 朱 祖 度 (主角 父亲 ) 及 朱 
家 人 的 状况 角 何 ? 


四 资料 分 析 
为 探索 学 习 者 阅 昔 VR 文 学 的 同 理 心 感受 与 行为 意图 ， 本 研究 首先 运用 成 


对 样本 + 检定 检 和 视 VR 文 学 体验 同 理 心 感受 与 行 久 意 图 各 构 面 间 的 可 能 差 受 。 接 
著 基 於 文献 回顾 和 结果， 本 研究 设计 歼 读 理解 历程 之 编码 表 如 附 录 ， 以 议和 编码 表 
局 资料 分 析 基 础 ， 由 两 位 研究 者 运用 量化 内 容 分 析 法 检 秽 访谈 资料 以 呈现 学 名 


者 的 辐 读 理解 成 效 ， 和 编码 结果 吞 发 生 不 一 怪 情 形 ， 则 与 专家 讨论 以 迷 成 编码 共 


识 。 


1. 提取 讯息 : 以 计数 方式 计算 之 ， 例 如 学 虱 者 有 回答 出 文本 故事 中 的 任 一 角 


篇 码 表 之 计 分 原则 如 下 : 


色 、 事 件 ， 及 场景 物件 ， 每 一 项 计算 饥 1 分 ， 分 数 可 累计 。 


2. Hi 


Emi SLASHES : 依据 学 习 者 回答 之 广度 与 深度 ， 从 Level 0 £ Level 3 作 区 分 ， 其 


中 Level 0 表示 无 回答 (如 上 不 知道 )) 或 有 重大 认 知 错误 之 情形 ， 计 算 航 0 分 ; 
Level 1 表示 回答 相对 单一 ， 计 算 角 1 分 ; Level 2 表示 回答 相对 片面 及 洒 鞭 少 


3.7 


BUR CAME > Gt 257 + Level 3 ZN AHA 5c AEP aie ee HE i SC 


本 讯息 ， 计 算 衣 3 分 。 


HEXA : 依据 学 必 者 回答 内 容 是 否 有 延伸 性 思考 作为 划分 ， 分 入 Level 1 及 


Oy 


Level 2， 计 算 各 局 1 分 及 2 分 。 


DA RA SCA OPT GR RE > GRY zee ET Se AS 


WFC EAN HY el Et BPE DCO» Poel STEPPE TG 25 DELAY AE A B RD aT PY DU pata 


高 低层 次 阅读 理解 表现 之 问 的 天 保 。 此 外 ， 本 研究 亦 运 用 Pearson 相 关 分 析 检 现 


同 理 心 感受 、 行 名 意图 ， 以 及 阅读 理解 之 问 的 可 能 关 傈 ， 兹 基 於 关联 分 析 和 结果 


进一步 应 用 进 踊 分析， 检验 同 理 心 感受 在 行为 意图 或 阅读 理解 表现 上 可 能 扮 活 


的 角色 。 


= > WERE 


O EEGI TA Jk Tel 
TRE A Beal ad VR EKS BL Pa 52 BT ei, A E) 本 研 


FIE HARER IRE al RD] BLL Py dF TT Pd YS) DS EEE 
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机 。 如 表 1 所 示 “， 分 析 和 结果 发 现在 VR 文 学 阅读 情境 下 ， 学 虱 者 能 表示 一 定 程度 
的 同 理 心 感 受 ， 其 中 认 知 同 理 心 (M = 3.96, SD = 0.74 ) 的 感受 略 高 於 情 感 同 理 心 
(M = 3.87, SD = 0.73) > 但 此 差 械 未 过 显著 程度 (t = -0.81, p > .05 ) > RNA 
於 理解 角色 之 观点 、 处 境 及 上 经 历 上 的 训 知 同 理 心 感受 ， 与 其 感知 角色 情绪 感受 
或 产生 情感 共 唱 的 程度 没有 显著 差 轴 。 另 外 ， 关 於 学 虱 者 的 行 角 意图 表现 ， 研 
完结 果 发 现 只 然 在 体验 完 VR 文 学 后 学 虱 者 都 表 和 填 出 一 定 程度 的 意愿 去 阅读 其 他 
VR 文 学 (W = 4.39, SD = 0.64 ) BY AEE FE a C/E (M = 3.82, SD = 0.92 ) ， 
AS wa Bel VR SCS lel BEE aie Bal AACS lel (t= 3.89, p < .001 )， 表示 在 同样 的 
SOARS Bo SEERA VR SCAB ITZ SU GE FA a ORR Ee BAY 
应 用 程式 主题 的 倾向 亦 较 强 烈 。 
表 1 Po A Ey Bz RoR 
要 平均 数 标准 差 ”成 对 样本 t 检 定 


构 IB (M) (SD) Hie tp 
情感 同 理 心 

mab HRI 387 Q73 37 ogl 422 
认 知 同 理 心 3.96 0.74 
阅读 VR 文学 意图 4.39 0.64 


37 3.89”” .000 


TT pasa ae ME 。 3.82 0.92 
***p < .001 


(=) FBLC By Py Seal Zell 
Tey TRAR YT] STE Bel eT es l E ep Sa CSTE) 
H) 本 研究 首先 运用 Pearson 相关 分 析 探 索 同 理 心 与 行为 意图 各 构 面 之 相关 
根据 表 2 千 果 显 示 ， 人 情感 同 理 心 与 阅读 VR 文 学 (r = .360, p < .05 ) Ke Palit 
本 文学 的 行 态 意图 Cr = .389, p < .05 ) 有 显著 相关 “， 表 示 学 虱 者 在 VR 文 学 阅读 
情境 中 的 倩 感 同 理 心 感受 越 深 ， LOR RES Bead ad VR SC EB BEL AR AS SY Ud iB 
强烈 ; OKT] BL Bid al ae VR CEB (r = .552, p < .01) Ke Balt CERT Fok 
lal Cr = 439, p < .01) 亦 有 显著 相关 ， 襄 明 学 习 者 的 认 知 感受 越 明 显 ， 其 未 来 的 
行为 意图 倾向 皆 越 高 。 综合 来 谣 ， 同 理 心 与 行为 意图 各 构 面 萄 呈现 显著 正 向 
相关 “， 且 就 知 同 理 心 与 行为 意图 的 相关 性 较 情 感 同 理 心 高 。 
R2 同 理 心 与 行为 意图 之 Pearson 相关 性 分 析 
ee, ae 


J4 


o 


PJR VR AA E .360* .552** 
Baa A CES .389* .439** 


**p < .01, *p < .05 
Pearson 相 关 性 分 析 的 铬 果 发 现 ， 人 情感 跟 认 知 同 理 心 对 阅读 VR 跟 移 本 文学 
之 行 须 意图 有 显示 出 关联 倾向 ， 故 进一步 以 多 元 迎 跨 分 析 检 各 同 理 心 之 於 行 态 
意图 的 预测 性 强度 。 分 析 和 结果 如 表 3， 和 阁 果 显 示 学 习 者 的 情感 同 理 心 威 受 优 法 
显著 地 预测 天 让 VR 文学 的 行为 意图 (6 = .05, p > .05 )， 不 迪 认 知 同 理 心 仓 能 显著 
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Se FEU Balad VR CES TE (6 = .52, p < .01)， 整 体 来 说 ， 同 理 心 对 阅读 VR 
文学 行为 意图 的 预测 具有 55% 的 解释 力 (R? = 55) ° TEONA 
的 行为 意图 的 智 果 中 亦 有 相似 的 发 现 ， 情 感 同 理 心 无 法 显著 地 预测 阅 芒 和 纸 本 文 
学 的 行为 意 图 (6 = .20, p > .05 )， 而 认 知 同 理 心 可 显著 地 预测 天 读 移 本 文学 的 行 
为 意图 \6 = .32, p < .05)> 同 理 心 对 阅读 和 纸 本 文学 行为 意图 的 预测 具有 40% 的 解 
PJI CR? = .40)。 过 样 的 结果 暗示 在 VR 文 学 阅 攻 的 情境 中 ， 相 较 於 情感 同 理 心 ， 
学 习 者 的 座 知 同 理 心 感受 在 其 未 来 天 读 VR 或 纸 本 文学 的 意 左 上 可 能 扮演 较 重 要 
的 角色 。 


v 


表 3 同 理 心 对 阅读 VR 文 学 与 纸 本 
文学 的 行为 意图 之 多 元 过 明 分 析 


依 释 项 HSE B S.E. 6 t 值 R? 
JE gl Py 
BEY VR CS 情 感 同 ae .04 .15 05 030 gg 
认 知 同 理 心 .45 .15 .52 2.99 
关 苇 的 本 文学 意图 情感 同 理 心 Bs) B Æ WE rA 
ann can 认 知 同 理 心 .40 23 a 74 ` 


*p < .05, **p<.01 

(=) Bele FH BWR 

Tey TRA PS AY Ba ER AE ) > 根据 编码 表 ( 见 
附录 ) DALAL eT RAS PESO > RRA 4 Atos > FEB BEHAV 
Bo > 学 习 者 对 从 人 物 角 色 的 记忆 数量 平均 裔 4.24( 满分 胡 9)， 故事 事件 的 数量 
平均 饲 3.00( 注 分 局 5 )， 场 景 与 物品 的 数量 平均 筷 5.97( 渍 分 马 10 )。 褒 明 在 阅 
mE RN A MES ” SAPS RE FIT PRE SANA aD op BE Re 
物品 直接 相关 的 资讯 ， 惟 在 人 物 角色 上 的 讯息 提取 表现 稍 差 ， 推 测 原 因为 VR 文 
本 的 呈现 疗 非 每 个 角色 毕 有 具体 的 角色 形象 ， 可 能 影响 学 虱 者 在 人 物 角色 训 屋 
上 的 分 数 。 


表 4 ”阅读 理解 一 一 提取 讯息 数量 统计 


z g Pii EE ”满分 
para EE (M (SD) 
角色 (计算 数量 ) 4.24 1.05 9 
提取 读 息 ”事件 (计算 数量 ) 3.00 0.90 5 


场景 及 物品 (计算 数量 ) 5.97 2.72 10 


在 推 葵 与 统 整 障 段 ， 如 表 5 统计 结果 所 示 “， 相 较 人 物 关 傈 的 推荐 ， 学 避 者 
在 父亲 经历 项 目 上 的 推荐 ， 有 较 多 学 习 者 过 到 中 高 程度 (Level 2 fil Level 3) 的 理 
解 ， 褒 明 学 必 者 在 建立 人 物 关 傈 的 推荐 上 可 能 相对 困 交 “对 於 父亲 和 经 帮 的 推 花 
则 能 有 较 清 楚 的 认 知 。 举 例 来 说 ， 学 炙 者 表 迷 出 的 高 层次 父 质 名 历 之 推论 迷 成 
完整 量 泣 芋 较 多 秋季 的 伊 述 ， 且 能 进一步 推论 故事 衍 伸 之 意 泣 3% 如: 
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他 爸爸 应 该 是 那 时 候 日 治 时 期 ， 好 像 不 太 能 容忍 县 议 份 子 ， 所 以 他 可 能 是 

做 了 比较 一 些 跟 大 家 不 一 样 的 事情 ， 然 后 说 了 一 些 比较 敏感 的 东西 ， 或 是 

做 了 敏感 的 东西 ， 所 以 就 被 日 本 军官 抓 走 ， 然 后 可 能 就 对 他 语 刑 抄 打 吧 ， 

或 者 是 处 罚 他 ， 要 他 不 要 做 出 违抗 日 本 政府 的 事情 。( No.7 ) 

然而 ， 多 数学 避 者 在 人 物 推荐 部 分 的 表现 俊 被 明 类 低层 次 (Level 1 ) 的 推论 
表现 ， 表 示 他 们 在 体验 VR 文 学 的 过 程 中 较 无 法 建立 清楚 人 物 关 傈 膛 络 的 认 知 ， 
例如 : 就 是 一 家 人 啊 ， 和 爸爸 跟 女 儿 (No.2)、 就 是 父 女 ， 然 后 母 女 ， 然 后 还 有 
一 个 哥哥 ， 所 以 是 兄妹 ， 跟 父子 (No.11 ) 及 基本 上 中 心 巾 还 是 女 主角 一 家 (No. 
31)， 多 数 的 回答 仍 偏 限 於 家 人 关 保 的 连结 ， 较 内 向 外 延伸 至 文本 其 他 情节 的 
角色 。 

如 表 5 所 示 “， 关 於 统 整整 体 故 事 文 本 的 成 效 ， 多 数 的 学 避 者 芭 有 过 到 中 高 
阶层 以 上 的 阅读 理解 表现 (Level 2 = 25, 65.79%; Level 3 = 5, 13.16% )， 例 如 受 试 
者 No. 1 FY DIE RCE SCARS AEP HS BE se: 

故事 的 年 代 ， 因 为 他 一 开始 有 说 到 一 个 小 时 候 有 说 到 一 个 日 文 名 ， 然 后 长 

大 之 后 又 提 到 中 文 名 ， 所 以 我 会 觉得 是 有 点 30 年 ， 就 是 民国 30 年 、40 年 

那 时 候 ， 就 是 中 国政 府 来 台 之 后 ， 然 后 希望 民 累 放 素 对 日 本 文化 的 认同 ， 

就 是 历史 背景 啦 ! (No.1) 

再 者 ， 受 试 者 No.1 更 能 锡 和 综 整 VR 体 验 中 的 各 个 黎 事 线索 清楚 勾勒 出 1949 + 父 
订 的 信 所 节 钞 的 小 褒 情 季 ， 例 如 : 

我 觉得 故事 就 图 绕 著 他 父亲 在 转 ， 然 后 旁 齐 就 他 小 孩 ， 和 他 老 疲 或 者 是 他 

一 些 速 房 亲 威 ， 从 他 一 开始 提 到 的 小 孩 命 名 开始 ， 然 后 到 最 后 长 大 之 后 改 

名 ， 反 正 父亲 在 取 名 上 一 些 跟 文 化 的 征 突 ， 然 后 就 被 警察 抓 走 ， 或 者 是 他 

父亲 可 能 是 一 位 作家 还 什么 的 ， 就 是 因为 创作 上 的 关 傈 可 能 就 被 抓 走 ， 然 

后 之 后 回来 之 和 后， 就 过 世 了 嘛 ， 然 后 他 有 故事 中 有 提 到 说 她 母亲 说 爸爸 很 

幸运 的 是 生前 都 有 都 在 做 自己 喜欢 的 事 ， 所 以 我 觉得 整个 故事 可 能 是 ， 我 

不 确定 可 是 她 父亲 好 像 可 能 是 一 个 文字 工作 者 之 类 的 ， 就 是 跟 文化 的 文化 

文字 的 认同 很 有 关联 ， 可 是 因为 历史 上 的 背景 然后 被 迫害 ， 然 后 之 后 可 能 

就 导致 家 道中 落 ， 或 者 是 那 一 整个 家 族 就 就 此 没落 之 类 的 。(No.1) 

基 於 上 述 结 果 ， 本 研究 认 航 VR 文学 1949 :父亲 的 信 的 呈现 方式 有 助 於 学 性 者 
推论 与 统 整 小 说 文本 的 故事 脾 络 ， 且 能 伊 述 完整 段落 及 小 说 文本 中 的 秋季 -， 过 
eae PLE Z uPA DER © 

KES TK SAS ea fh AA) LE BSA RA 
七 成 (27 位 ，71.05% ) HR ERINE ETRE (Level 1)， 表示 多 数学 避 者 未 
PEE ERRE H ELE PEASE > ERE LAD AAAI NA ° A 
i > (9A =A A Be a RT (11 fi > 28.95%) > ASEM SIT 
路 径 如 : 


WHEN > MEUS : 虚 氢 实 境 文学 阅读 : 探索 同 理 


RHBR > Rsk ha RIE ， 


心 在 行为 意图 及 阅 芒 理解 上 的 角色 99 
想 认 识 现代 社会 状况 怎 麻 样 ， 可 能 想 要 有 


点 改变 吗 ?或 者 长 大 的 话 ， 可 能 会 有 一 些 自己 观念 上 的 磨合 。( No. 20) 
之 和 后， 我 觉得 这 件 事情 可 能 会 使 绫子 去 探究 她 爸爸 当初 到 底 做 了 什么 事 ， 


而 且 从 VR 的 角度 来 看 


是 非常 有 可 能 的 事情 。( No. 23) 


> 心思 也 算 细 腊 的 人 ， 所 以 绫子 走向 文学 这 人 条 道路 


表 5 阅读 理解 一 一 推论 与 统 整 、 评 估 文 本 数量 统计 
BEA 4 3 百分比 ” 计 分 平均 数 
iai KE) E) 

Heat ] 人 物 关 傈 Level0 0 0 
推论 ] 人 物 关 傈 Level1 20 52.63 1.50 
推论 ] 人 物 关 傈 Level 2 17 44.74 (0.56) 
推荐 ] 人 物 关 傈 Level 3 1 2.53 
推论 ] ACLS Level 0 2 5.26 
kango 推 葵 SCBLAGHEE Level 1 9 23.68 1.79 
Heim ] 父亲 经 历 Level 2 22 57.89 (0.74) 
推论 ] ACBLRSHE Level 3 5 13.16 
统 整 ] Level 0 2 5.26 
统 整 ] Level 1 6 15.79 1.87 
统 整 Level 2 25 65.79 (0.70) 
统 整 Level 3 5 13.16 
= Level 1 27 71.05 1.29 
PEA ”Level2 11 28.95 (0.46) 


为 调查 阅读 理解 压 程 之 问 是 否 存在 关联 性 ， 本 研究 探 用 Pearson 相关 分 析 
检 秽 各 阶段 之 间 的 相关 性 。 表 6 名 分 析 和 结果 “我 们 发 现 对 於 提 取 讯 息 障 段 中 的 
角色 与 推荐 中 的 人 物 关 傈 4r= 392, p < .05 ) 和 父亲 经 历 (r= .343,p< .05 ) 此 有 显 
著 相关 “表示 学 虱 者 在 提取 角色 讯息 上 的 表现 眼 密 ， 可 能 影响 其 在 阅 翘 理解 的 


RO 阅读 理解 历程 之 相关 性 分 析 
提取 提取 提取 推论 推 苍 OE 评估 
讯息 “讯息 RE (BR 文本 
AE) (事件 ) (场景 WRA) RE) 
及 物品 
提取 讯息 i 
( I) 
E .143 1 
o -.156 159 1 
gee Z) .392 -054 -096 1 
o 343° 081 205 .327” 1 
统 整 .007 .213 .150 .310 .049 1 
评估 文本 .134 .327” .111 .053 -.054 037), 1 
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推论 表现 。 提 取 讯 息 阶 段 中 的 事件 则 与 评估 文本 有 显著 相关 (r= .327, p < .05 )， 
表示 在 贱 臣 VR 文学 的 过 程 中 ， 当 学 炙 者 越 能 提取 与 故事 中 事件 相 靖 的 讯息 时 ， 
他 们 越 能 入 展现 评估 文本 的 高 阶 天 让 理解 。 另 外 ， 提 取 讯 息 中 的 场景 跟 物品 则 
与 后 面 障 段 皆 无 相关 “代表 学 习 者 记 悍 场景 跟 物 品 的 数量 ， 让 不 影响 阅 芒 理解 
奢 程 的 其 他 阶段 。 和 毕 上 所 述 ， 相 较 难 场景 物品 的 讯息 提取 “，VR 文 本 中 的 人 物 与 
事件 讯息 之 设计 在 学 必 者 的 高 阶 阅 读 理 解 表 现 上 扮演 更 重要 的 角色 。 


四 同 理 心 旺 阅 藏 理解 成 效 忆 关 联 
为 了 回答 研究 问题 二 ， 除 了 探讨 同 理 心 与 行 角 意图 的 关联 外 ， 本 研究 多 探 
讨 学 恤 者 的 同 理 心 感受 在 阅 芒 理解 表现 上 可 能 扮 议 的 角色 。 然 而 ， 透 过 Pearson 
相关 分 析 发 现 ( 如 表 7)， 和 无 论 是 情感 同 理 心 或 认 知 同 理 心 ， 蕴 生 开 读 理 解 之 各 
阶段 历程 无 显著 相关 性 。 具 体 而 并 ， 学 性 者 所 展现 的 情感 策 认 知 同 理 心 高 低 ， 
熏 其 在 角色 讯息 提取 、 事 件 讯息 提取 、 场景 及 物件 讯息 提取 “、 人 物 关 傈 推 葵 、 
父 寻 释 历 推论 、 统 整 ， 以 及 评估 文本 等 阅读 理解 表现 上 逆 扰 关联 ， 表 示 在 VR 
文学 阅读 的 情境 下 ， 学 习 者 能 否 感 受 其 扮演 角色 的 情感 或 以 换 位 思考 方式 理解 
角色 的 想法 ， 可 能 不 是 直接 影响 其 阅读 理解 表现 的 关键 因素 。 
表 7 同 理 心怀 阅读 理解 历程 之 Pearson 相关 性 分 析 


情感 同 理 心 座 知 同 理 心 
提取 讯息 (角色 ) -.227 -.196 
提取 讯息 (事件 ) -.164 .068 
提取 讯息 (场景 及 物品 ) .014 -.103 
推论 (人 物 关 傈 ) -.297 .011 
Heat (AC BLASS ) -.086 .098 
统 整 .088 .197 
评估 文本 -.285 -.068 


rds at ia 
本 研究 主要 探讨 阅读 VR 文学 之 各 项 可 能 影响 体验 之 因素 ， 包 含 同 理 心 威 
受 、 行 为 意图 、 阅 蔚 理 解 及 因素 之 问 的 关联 熏 影 响 。 依 据 研 究 目 的 及 问题 作 以 


TAA 。 


站 于 读 VR 文 学 的 同 理 心 感受 与 行 态 意图 

本 研究 工具 局 带 有 历史 背景 的 小 襄 改 篇 之 VR 文学 作品 ， 在 同 理 心 感受 中 ， 
学 习 者 的 认 知 同 理 心 略 高 於 情感 同 理 心 ， 此 研究 结果 与 过 去 运用 VR 辅助 国语 文 
学 炙 研 究 中 对 於 情感 跟 认 知 同 理 心 感受 之 结果 雷同 (BAZ > ENGI» 2019) > HE 
然 入 计 验证 结果 未 迷 显 著 差 界 效 果 ， 但 也 暗示 著 对 於 学 久 者 而 结 相 较 於 感知 和 角 
色情 绪 ， 轻 由 VR 阅 蒜 行 为 建立 内 容 的 认 知 及 理解 故事 中 角色 的 秽 加 “处境 ， 
或 经历 的 效果 可 能 较 好 。 此 外 “， 遇 去 研究 已 指出 VR 科 技 轩 六 学 虱 对 学 必 者 的 同 


VI 


pi 


WHEN > CARERS : mee ETRE SCAB PRESTR CEST hy Solel Se Ee EIS 


[RB 
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理 心 有 正面 影响 (Calvert & Abadia, 2020 )， 本 研究 结果 除了 显示 使 用 VR 文学 此 
阅读 工具 确实 能 匆 激 起 学 和 久 者 一 定 程 度 的 同 理 心 感 受 外 ， 更 进一步 从 情感 同 理 
心 及 刘 知 同 理 心 丙 个 面向 来 剖析 学 性 者 体验 感受 ， 可 做 篇 未 来 VR 学 习 之 同 理 心 
延伸 研究 的 参考 。 

而 学 习 者 在 行 骸 意图 表现 上 的 结果 和 与 过 去 虚 鬼 科技 辅助 阅读 相关 研究 发 现 
相似 (Cheng, 2017 )， 本 研究 发 现 阅 攻 VR 和 与 纸 本 文学 乙 倾 向 有 题 著 差 虹 ，VR 文 
学 确实 能 狗 增 加 学 虱 者 日 后 实际 行动 的 可 能 性 ， 尤 其 是 夭 由 VR 此 媒介 的 方式 更 
具 吸 引力 ， 学 性 者 於 体 验 完 蛙 容易 产生 期 待 感 ， 有 意 顾及 接受 度 去 接 角 类 似 型 
式 、 其 他 主题 的 VR 文 学 及 应 用 於 学 各 活动 上 。 只 然 本 研究 有 六 成 左右 的 学 性 
者 普 接 解 过 沉浸 式 虚 气 实 境 闭 置 ， 因 此 对 於 VR 内 容 体 验 薄 不 陌生 ， 但 以 主题 
类 型 而 言 ，VR 文 学 依然 是 相当 革新 的 呈现 方式 ， 不 排除 学 虱 者 可 能 受到 新 奇 
效应 (novelty effect) 影响 ， 使 得 他 们 在 接 角 VR 文 本 时 ， 表 现 较 强烈 的 行为 


白 同 理 心 能 有 效 预测 行 轧 意 图 

AST Fei AR BE TR ie UT] BC Be Bad VR OSCE Be BAAS SCT 
图 有 正 向 关联 ， 且 相 较 於 情 感 同 理 心 ， 认 知 同 理 心 能 进一步 显著 地 预测 上 壕 两 
种 行 胡 意 图 ， 此 研究 结果 呼应 了 迪 去 相关 的 社会 科学 研究 发 现 (V. H. H. Chen et 
al., 2021; Kandaurova & Lee, 2019; Nelson et al., 2020; Park et al., 2021) ° MESA TEI 
aL Ba eALERTS i R 
Bia > (RRA BLE PRs BE im BOVE > POUL A ie BERGE 
意识 的 运作 程序 较 能 发 挥 功 能 (Yu & Chou, 2018 ) > RAMAR EIE ORE 
上 时， 通常 会 优先 考 碟 情感 动机 ， 然 而 在 实际 行 骨 上 ， 理 性 动机 ( 认 知 ) 更 是 影 
轿 的 关键 ， 当 个 人 越 具 人 备 训 知 同 理 心 ， 其 后 逢 的 行为 意 原 与 实际 作为 会 更 为 强 
烈 \Einolf 2012 )， 也 可 以 访 ， 情 感 与 襄 知 两 种 同 理 心 车 对 於是 否 产生 实际 行动 
的 可 能 性 有 天， 旦 在 强调 有 意识 的 遗 择 下 ， 当 学 性 者 的 认 知 建立 越 完备 ， 其 行 
为 意 图 越 强烈 。 本 研究 中 学 习 者 在 阅读 VR 文学 的 过 程 中 ， 相 较 於 直 演 运作 的 情 
感 同 理 心 ， 须 由 个 体 意 识 有 运作 所 引发 的 认 知 同 理 感受 ， 对 学 如 者 未 来 参与 VR 并 
诸 或 纸 本 阅读 活动 的 意 顾 影 赦 较 深 。 


是 VR 文学 阅读 理解 成 效 

整体 而 塞 ， 本 研究 大 部 分 受 试 者 在 三 个 阅读 理解 阶层 款 半 呈现 中 等 以 上 上 的 
表现 ， 表 示 本 研究 工具 VR 文学 应 用 程式 1949. 父亲 的 信 能 党 助 多 数学 必 者 理 
解 文本 的 基础 情境 肽 客 。 检 禹 不 同 阅读 理解 阶段 之 成 效 ， 提 取 障 段 可 能 受 是 否 
以 具体 角色 形象 呈现 之 影响 ， 人 物 角 色 的 记忆 数量 平均 希 中 并 偏 低 s 再 者 ， 在 
推论 人 物 关 保 的 部 分 ， 受 到 前 一 阶段 之 人 物 角 色 记 信之 影 绝 ,， ,人物 天 从 连结 的 
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建立 较为 限 短 。 另 外 在 统 整 部 分 ， 多 数学 必 者 皆 能 荣 整 文本 内 容 站 描 纵 故 事 架 
构 的 基本 输 廓 。 

本 研究 尔 发 现 ， 人 物 与 事件 资讯 呈现 在 半 芒 理解 夺 程 中 的 重要 性 更 胶 人 锥 其 
他 项 目 。 具 体 来 说 ， 在 投入 VR 阅读 活动 的 过 程 中 ， 当 学 儿 者 越 能 匆 提 取 关 於 人 
物 相关 的 伯 讯 时 ， 他 们 推 花 与 绞 整 文本 肽 络 的 能 力 就 越 佳 。 另 外 ， 踊 然 最 合 评 
佑 文本 的 阶段 ， 多 数学 镍 者 斑 未 发 展 出 跳 胎 文本 内 容 之 思 稚 进程， 但 我 们 约 现 
当 学 习 者 越 能 匆 提 取 关 於 VR 伊 事 中 事件 相关 的 资 讯 有 时， 他 们 就 越 能 匆 提 出 具 延 
伸 性 想法 去 评估 文本 。 本 研究 座 骨 上 壕 千 果 可 提供 未 来 进行 VR 全 事 设计 一 些 瞩 
示 “， 也 就 是 说 ， 中 然 虚 据 场景 与 物件 是 VR 学 必 环 境 中 的 必要 元 素 ， 但 它 与 学 
狂 者 的 高 层次 阅 广 理解 表现 可 能 无 关 “， 反 而 未 来 VR 辅 助 文本 阅读 的 系统 谢 计 应 
谤 更 重视 人 物 及 事件 的 伊 事 安排 与 视觉 呈现 之 交互 呼应 ， 因 局 学 名 者 能 否 清 楚 
提取 人 物 及 事件 资讯 是 他 们 有 效 理解 VR 文 本 的 重要 关键 。 


(7) [ea] FCs Bid VR SCE eed PE ER 

HEARE aes HE A A AY [a] By SS dS a BF EP a i 
(Henschel & Roick, 2013; Maine, 2013) > #7 -AneERA SRA SIS > a 
越 能 理解 文章 内 容 的 泗 义 (Mar et al., 2009 )， 但 是 在 本 研究 的 VR 文学 阅读 情境 
有 版 络 下 ， 我 们 站 疫 有 发 现 同 理 心 与 阅 芒 理解 之 问 的 关 低 ， 也 就 是 襄 ， 学 必 者 
对 VR 敏 事 文 本 的 同 理 心 感 受 程度 高 低 不 会 对 其 阅 蒜 理解 造成 影响 ， 本 研究 训 
为 只 然 学 虱 者 对 於 故 事情 节 与 人 物 能 有 一 定 程度 的 现 点 取 蔡 与 情感 同 理 ， 但 可 
能 因 轧 VR 敏 事 牵 涉 的 讯息 处 理 比 起 纯 文 字 阅 苇 更 为 复杂 “， 例 如 学 性 者 在 使 用 
1949' 父亲 的 信 时 需要 探索 虚 换 场景、 选择 虚 鬼 互动 物件 、 聆 号 禾 事 语音 劳 
白 、 以 及 观看 视讯 影片 ， 而 非 单 纯 开 读 文 本 ， 故 引发 同 理 心 疗 非 促进 阅读 理 
解 的 关键 因素 。 


(a) Bre a Ae a SAT VR SCS Bela A BS 

ey UPR GSA Se CT Bd VR SCS A > ANSE 
MAEA Spa ER Be ASL (LE HE BR Ae + Ba HSC ANRE 
者 ) 在 开放 式 问 题 上 的 回答 ， 探 完 影响 学 习 者 之 VR 文学 阅读 理解 表现 低落 的 可 
能 因素 。 我 们 初步 发 现 部 分 学 习 者 反映 在 阅读 VR 文学 的 过 程 中 ， 中 然 有 旁白 声 
音 辅 助 故 事 的 伊 述 ， 但 缺少 文字 的 视觉 辅助 可 能 影 歼 他 们 去 理解 内 容 ， 仅 靠 声 
音讯 息 对 於 部 分 学 习 者 在 文本 讯息 处 理 上 可 能 有 所 不 足 。 例 姐 受 试 者 们 提 到 : 
故事 还 算 秋 有 趣 的 ， 以 这 种 方式 呈现 释 独 特 的 ， 但 是 我 希望 可 以 埔 助 一 些 文学 
(No.33 ) ° 

我 觉得 因为 是 一 直 戴 著 连 续 讲 话 ， 我 前 面 东 西 很 容易 忘掉 ， 就 是 我 要 想 的 

时 候 下 句 话 就 来 了 ， 就 有 点 思考 卡 住 。( No.16 ) 
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我 觉得 如 果真 的 要 依 我 自己 刚才 我 反而 记 民 比较 多 是 直接 用 看 的 那 封 信 ， 

然后 旁白 的 部 分 其 实 我 还 变 容 易 忘 记 。( No.21 ) 

过 去 在 运用 人 双 码 理论 (Dual Coding Theory) 於 多 媒体 学 各 设计 的 研究 中 强 
daa ei (verbal ) 及 图 像 (visual ) 资讯 整合 呈现 会 有 较 好 的 学 慷 效 果 ， 其 中 见 饼 
效应 (redundancy effect ) 特别 指出 多 鲜 的 敏 述 文字 (以 图 像 呈 现 ， 例 如 字幕 ) 容 
Hye els EN Sees El > SRR ICE RR a FS 
Ti Pee Seta eee a RBS Ay le IE ye lal 
像 教 材 ) 的 讯息 处 理 (Mayer & Moreno, 2002) ° KIRIK MHH VR LEETE 
1949 - Nanos LRT Bs UREN aa A > PRAM ae ty se Se PE hal 
(visual channel ) 加 上 声音 旁白 (verbal channel) WEHA > Se ae 
RAY LfFache Ae PIET VR OCB ° AI > iabeaa Ae Sa 
HEFT GFE VR PJR A PAIS + AMERRE LLB a Ea 
KRH o EKM ST OE VR ES — A FL PS eee ET] De 
HAGA > (ABRIL i eA SBI > BEATERS — A 
Arad PEE re AT A AS Pe A te (EGY (Szita et al., 2018 )。 因 此 ， 与 传统 学 
AEM PALE > AGC hy VR AB ERE RI RS > AE 
360 上 度 环 景 中 自行 探索 ， 可 能 需要 更 多 学 性 讯 息 揪 取 的 辅助 ， 例 如 增加 辅助 广 
F (on-screen text ) 促进 学 属 者 对 声音 劳 白 的 竹 事 内 容 记 居 和 与 理解 ， 特 别 以 蔡 人 
环 读 媒体 恰 惯 伴随 字幕 的 特性 来 说 ， 研 究 亦 详实 锅 无 字幕 形式 相 比 ， 英 语 学 性 
影片 加 上 字幕 的 形式 较 有 助 於 学 必 者 的 匠 力 理解 (Hao et al., 2022) > BAW 
者 发 现 是 否 附 广 中 文字 幕 的 教学 影片 对 学 虱 者 的 认 知 负荷 感受 冰 没 有 差 黑 ， 也 
Hie PCRS EREA Se Se AAS EHE (Cao et al., 2019 )。 然 
而 ， 有 过 样 的 设计 可 能 违背 Mayer(2001 ) 所 提出 的 多 媒体 学 和 加 设计 理论 而 产生 学 
玫 媒 材 设 计 上 的 元 饼 效 应 ， 因 此 未 来 研究 需要 深入 探究 见 饼 效应 的 多 媒体 学 斑 
变 计 原 则 在 VR 学 性 媒 材 有 运用 上 的 通 切 性 与 效果 ， 同 时 可 纳入 不 同文 化 背景 的 研 
HAR (例如 比较 中 文 语系 和 英文 语系 学 愉 者 ) 去 讨论 辅助 文字 在 VR 学 虱 媒 材 
设计 上 扮演 角色 的 差 界 ， 也 能 进一步 从 讯息 设计 欧 点 找 出 影 多 VR 文学 阅读 理 解 
表现 的 可 能 因素 。 


Wb 


Fh > ii at PLE a 


ATH FCER SR VR SCE Ba a Tg Ee YT) BL Pa Se aT BB 
理解 表现 上 所 扮演 的 角色 ， 主 要 页 献 在 於 检视 元 宇宙 时 代 趋 势 下 数位 阅读 型 访 


上 可 考 鹿 通 时 移入 VR 阅读 的 教学 策略 来 增加 学 灵 者 对 於 文 本 内 容 的 情感 典 认 知 
同 理 ， 踊 然 本 研究 证 握 乱 法 廊 实 同 理 心 与 VR 文学 阅读 理解 表现 的 关公- (EERE 
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FELD BIDET ER SRE ES A A BA AO > BS ARR 
AEGEE AA VR MET E2 A > Bele ee HEB Et cD ae a ae BE AC H e FS ANT 
FoF IA ee EE EOI ID AT Ha A Be SP RB a te VR HB SCAR a A 
BORE AL EU RABE > [RJR SS Ba i AT STARR VR HI SCAR ag] 
Mia BON > BUAIT RRO PVN SCH SA TACT AE > Le ZEW SCRE A] 
Se PEAR AE lie BEE BCH Bel aE ACS EH EES Es BS REP HT ER 
WWS ” AMAER Ba] BL Dy Be eA) EEL TTT TY IS AT EY ed 4 FB EE 
AR? BY DMB ARR ERY Te] LB VR BS ECE o Ete ASCE 
Ba eit ROR ES a > SE RTS APRS EB a 
料 ， 可 更 深入 剖析 受 就 者 的 同 理 心 反 应 状态 。 另 外 ， 由 於 本 研究 样本 局 高 等 教 
育 学 生 ， 未 来 可 试 著 扩 大 研究 样本 至 中 等 教育 阶段 之 学 名 者 ， 探 究 VR 文 学 阅读 


的 学 虱 型 态 对 中 等 教育 学 生 的 影响 。 
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manuscripts previously published in conference proceedings or revision based on thesis should be clearly indicated in the 

front page of manuscripts. 
JoEMLS adopts a double-blind peer review policy, revision should be returned to the editor within the deadline for further 
peer review process. Revision submitted after the period could be rejected or treated as a new manuscript by the Journal. 

To improve the English readability of the manuscript, a 1,200- to 1,500-word English Summary with appropriate citations and 

a proof of academic English professional editing must be submitted when the manuscript is accepted for the manuscript in 

Chinese. A brief English Summary is a supplement to Chinese article. Authors who contribute to the JoEMLS in Chinese 

language would need to supply English Summaries themselves. Such English Summary will carry a disclaimer: “This English 

Summary and InSight Point are provided by the author(s), and the author(s) have certified or verified that the translation 
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